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Alles in der Schwebe! 


Oder: Alles wird anders, vieles bleibt gleich! 


Die PS3 schwebt ihrem Ende zu 

Dieses Jahr wird das letzte große Jahr für Sonys altgediente PS3. Spätes- 
tens zur Spielemesse E3 im Juni wird Sonys neueste Heimkonsole offiziell 
angekündigt und mit The Last of Us, Beyond sowie God of War: Ascension 
erscheinen die letzten groBen PS3-Spiele noch im Sommer dieses Jahres. 
Die Zukunft der PS3 ist in der Schwebe und langsam naht der Generations- 
wechsel. Doch bevor es endgültig so weit ist, testen wir in dieser Ausgabe mit 
Dead Space 3 und Metal Gear Rising noch einmal echte Hochkaráter. 


Neue Konstellationen am play3-Firmament 

Auch in der Redaktion kommt es zum Wechsel, denn unser strahlendes Krea- 
tiv-Gestirn Thorsten schwebt zu einer neuen Position als Leiter der Video-Ab- 
teilung. Die Lücke wird von Wolfgang gefüllt, der sich schon seit der PSone-Ara 
in der Sony-Umlaufbahn befindet und in Sachen Humor ohnehin als Thorstens 
Zwillingsstern durchgehen kónnte. Wer nun befürchtet, nie wieder was von 
Thorsten zu sehen, der sei beruhigt. Wie der Halleysche Komet wird er sich 


regelmäßig auf der DVD blicken lassen und journalistische Sternschnuppen in 
Form von Tests, Vorschauen und Kolumnen zum Besten geben. 


Die Redaktion schwebt in alle Welt 

Uwe sah sich in London das albern-überdrehte Actionspiel Deadpool sowie 
den neuen The Walking Dead-Shooter an. Viktor hingegen schlug in Paris ein, 
wo er eine Info-Supernova zu Lightning Returns: Final Fantasy XIII mitnahm. 
Sebastian ging in die Luft und dockte bei Guerilla Games in Amsterdam 

an, wo er eine frische Ladung Spieleindrücke des Vita-Shooters Killzone: 
Mercenary empfing. Ihr seht also: Auch im Vakuum zwischen zwei Chefs und 
Konsolen-Generationen gibt es mehr als genug spannende Themen für uns! 


Und nun viel Spaß mit dieser etwas anderen und doch unveränderten play?! 
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Thorsten & das play3-Team 
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Teamwork: Im neuesten Teil der berühmten Serie erwartet euch erstmals ein Koop- Modus: Weitere Infos zu d m j d 


ginteressanten Feature und alle weiteren n Fakten zu dem Action-Kracher erfahrt ihri in Dech ausführlichen Test 
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Optik-Granate: Unsere Vorschau zum kommenden Rollenspiel — i 
Brough Interview — lásst keine Fragen zum ambitionierten Projekt offen. 
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Freitag, AL Dezember 


Pünktlich zum Weihnachtstest erreicht 0000 
uns ein Paket von unserem Camosen 

leser Mischa. Inhalt! Salzburger Mozart-——— 
Kugeln und -Toler. Sogar seiner Bitte, 

ont welche-zukommen zu lassen, Sind wi — 
nachgekommen. Na ja, Zumindest haben 

wit Sie Sewer Freundin Zugesteckt, Was die 
dann damit macht, ist ja nicht unser Bier. 


Dienstag, 08. Januar > 
7 Wer onserem Podcast козе НЕ oder gelegentlich die 
Teomseite liest, der weiss, dass wir ab und an mol 
in unserer Kantine vorbeischauen. Und dort wundern 
_ ЧАК ons immer wieder über Viktors _£SSgewohnheiten.. 4 


Zwei Brotwürste und als Beilage leberkas? Kein 
_ Wonder, dass. der Junge dick wird! 
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Samstag, là. Januar 


+ Wenn Square Enik ein Event zu Final Fantasy veranstaltet, reissen 


sich gleich alle (Viktor) darum, hinzufahren. Vor Ort durfte er dann | 


nicht nur cool mitsamt Vogel vor dem Eiffelturm posieren, sondern 
er wohnte auch einem proppevolen Distant-WoHds-Konzert bei und 


unterschiedlichen Кало Ғана” 


eilen.-Sogar- Komponistenlegende 
Nobuo Vematsu trot auf. Do. 


war der Kleine АЛҚ Groh. 


Mittwoch, 
\b. Jonvar TEE: 

—Manehmal-reisen nicht-wir-um-die Welt, sondern die Entwickler € 
Kommen zu uns. lm Falle von Deadly Premonition beehrten 

ons daher Producer Tomo Kanazawa Cinks) und Director  —— — 

Hidetaka Suehro. Aut dem Bill sollte es so aussehen, als > 

worden die Jungs mit der Stimme in ihrem Kopf reden, wie der 

Hell im Spiel, Bei Sebastian sieht es eher aus, ok hätte er 

zu viel gefeiert und wüsste nicht mehr, wo er gerode ist. 


play? Start 


Freitag, 18. Januar 


x Ri ~ 
5 ichtig tolle Events landen meist bei unseren 


—1 Chefs. Komisch. Дос jeden Vol less Thorsten es 


== TM nehmen persónleh-noc-h-Islo.vk-z:m-bost-5lH-— 
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. Hat 
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dass Gefahr Cur Leib und a 
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Fakten, die zum 
Verständnis der 
vorliegenden Ausgabe 
unerlässlich sind: 


Die Testversronen zu 
Dead Space 3 und Metal 
Gear Rising: Revengeance 
schiugen ganze zwei. Tage 
vor Heftabgabe bet uns 
auf und wirbelten somit 
die komplette Planung 
durcheinander, Eigent- 
[ích hatten wir noch ern 
interview mit Bud Spen- 
cer und den Test zu Duke 
Nukem Forever 2 eingep- 
fant. Schade. 


о | 
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Aktuelle 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Killer is Dead 


Erste Screenshots zum neuen Suda51-Titel! 


ACTION 1 Dass Goichi Suda alias 
Suda5l seit 2011 an dem Action- 
Spiel Killer is Dead arbeitet, ist nichts 
Neues. Dass es kein direkter Nach- 
folger zu Killer7 sein soll, sondern 
eher eine Mischung aus ebendiesem 
und No More Heroes, ist auch ein 
alter Hut. Doch nun, nach rund ei- 
nem Jahr Ruhe, veróffentlichten die 
Entwickler Grasshopper Manufac- 


ture endlich erste Screenshots, die 
a) fantastisch aussehen und b) sehr 
an No More Heroes erinnern. Wie der 
Titel vermuten lässt, geht es bei Kil- 
ler is Dead um einen Berufskiller und 
schnelle Action, aber mal ehrlich: 
Wen interessiert bei einem Зида51- 
Spiel die Story? Eben. Hoffen wir lie- 
ber, dass das Spiel 2013 hierzulande 
ungekürzt erscheint. SL 


Resident Evil: Revelations 


Der wirklich tolle Resident Evil-Ableger alter Schule erscheint nun auch für PS3. 


ACTION I Da haben wir das modern 
angestrichene Resident Evil 6 gerade 
mal verdaut, schon kündigt Capcom 
einen neuen Teil der Serie für die PS3 
an. Wobei, so ganz stimmt das nicht. 
Resident Evil: Revelations erschien 
námlich vor einem Jahr schon für 
Nintendos 3DS. Nun folgt eine tech- 
nisch und inhaltlich überarbeitete 
Fassung für die großen Konsolen. 
Neu sind unter anderem HD-Gra- 
fik, eine verbesserte Beleuchtung, 
Surround-Sound, frische Gegnerty- 


zusátzlicher 
Schwierigkeitsgrad sowie Ánderun- 
gen am „Raid-Mode“, in dem ihr 
immer stárker werdende Wellen an 
Gegnern abwehrt. Grund zur Freu- 
de für alle Resi-Fans also, zumal 
Revelations eher einen klassischen 
Serienvertreter darstellt. Es gibt jede 
Menge Schockmomente und viel 
Oldschooliges, SchieBen und Laufen 
gleichzeitig geht zum Beispiel nicht. 
Am 24. Ма! ist es so weit. SL 


Make the Game 2013 


Die Computec Media AG fórdert auch 2013 einen Nachwuchsentwickler. 


WETTBEWERB | Ring frei für Run- 
de drei: Die Registrierung für den 
internationalen Computec-Games- 
Development-Wettbewerb „Make 
the Game 2013“ läuft ab sofort. Bis 
zum 15. Mai 2013 haben Entwickler 
die Chance, sich für ihre Browser-, 
Mobile- oder Social-Games einen 
hoch dotierten Publishing-Vertrag zu 
sichern. Bis zu drei vielversprechen- 
de Spiele wird die Experten-Jury bei 
„Make the Game 2013“ prämieren. 


8 | 03.2013 | play? 


Auch dieses Mal werden versier- 
te Juroren mit jahrzehntelanger 
Games-Erfahrung die Qualitát der 
ausgezeichneten Spiele sicherstel- 
len: Michael Hengst (der seit 1988 
in verschiedenen führenden Positi- 
onen in der Spielebranche tátig ist) 
als Jury-Vorsitzender, Petra Fróhlich 
(Chefredakteurin PC Games u. a.), 
Florian Stangl (Chefredakteur On- 
line Computec Media) sowie Hans 
Ippisch (COO Computec Media). 


Den Titel ,Make the 
Game 2011" sicherte 
sich die Berliner Spie- 
leschmiede SlipShift 
mit ihrem futuristischen 
Aufbaustrategie-Brow- 
sergame Reborn Horizon 
(www.reborn-horizon.de). „Make 
the Game 2012" gewann ein mit 
viel Liebe zum Detail designtes 
Puzzlespiel des britischen Stu- 
dios 9cubes, das im Frühjahr 


DER COMPUTEC-GAMES-DEVELOPMENT-WETTBEWERB 


2013 veróffentlicht wird. Wer sein 
Spiel für „Маке the Game 2013“ 
einreichen möchte, kann sich 
noch bis zum 15. Mai unter www. 
makethegame.de registrieren. 


Jua 


SONSTIGES 1 Eine traurige, aber 
in den letzten Wochen absehbare 
Nachricht erreichte uns kurz vor Re- 
daktionsschluss: Nach über 20 Jah- 
ren in der Spielebranche schlieBt 


THQ dieser Tage seine Pforten. Die 
meisten Spielereihen und ihre Stu- 
dios haben bereits Abnehmer ge- 
funden. Saint’s Row und Metro sind 
nun in den Напдеп von Koch Me- 


THQ st Geschichte 


Die Spielemarken sind verkauft, der Laden ist dicht. 


dia, Homefront ging an Crytek, Ubi- 
soft Ubernimmt THQ Montreal und 
South Park, Sega heimste Relic und 
somit die PC-Strategie-Serie Com- 
pany of Heroes ein und der Shoo- 
ter Evolve sowie die WWE-Rechte 
liegen in Zukunft bei 2K Games. 
Inwiefern sich Releasetermine der 
übernommenen Spiele verschie- 
ben, darüber gibt es noch keinerlei 
Infos. Sehr schade: Für die Spiele- 
schmiede Vigil Games und ihr tolles 
Darksiders-Franchise fand sich bis 
jetzt (Stand 25. Januar) kein Ab- 
nehmer. Drücken wir den Jungs und 
Mädels die Daumen, dass sie nicht 
bald auf der Straße stehen. Und in 
Richtung THQ: Macht's gut! SL 


SPRACHAUSGABE 


„Dieses Jahr konzentrier’ ich mich auf meinen Arsch.“ 
N-Zone-Kollege Thomas Eder klärt uns über seine Fitnesspläne für 2013 auf. Danke. 


Die Expendables wittern das schnelle Geld: Mr. 
Church (B. Willis) engagiert Barney Ross (S. Stal- 
lone) und sein Team, um einen Gegenstand aus 
einem abgestürzten Flugzeug zu bergen. Als 


"Neue Mission für echte Helden: Gewinnt mit den Expendables! 


Die alten Haudegen der Achtzigerjahre haben einen neuen Einsatz. Zum Heimkino-Start von The Expendables 25 
Back for War verlosen wir in Zusammenarbeit mit Splendid fünf Blu-rays und einen Pavilion-dv7-Laptop von HP. 


die Expendables das Wrack 
entdecken, láuft die Mis- 
sion jedoch aus dem 
Ruder. Sie machen Bekannt- 


schaft mit dem Sóldner Vilain (J. C. Van Damme), 
der Barneys Kampftrupp um ein Mitglied dezimiert 
und mit dem Objekt der Begierde entkommen 
kann. Getrieben vom Drang nach Vergeltung bre- 
chen die Expendables in feindliche Gefilde auf, 
um ihren Kollegen zu rächen. Auch Teil 2 entpuppt 
sich als grandioses Actionspektakel mi coolen 
Sprüchen und Kampfeinlagen. 


EXPENDÁBLES 2 


STALLONE ST. 
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Gerüchte 
Küchler 


Stimmt es dass 


die Р54- 


Specs nun bekannt sind? 


Jein. Wie schon so oft zuvor, sind 
jüngst wieder die angeblichen tech- 
nischen Details der PS4 bekannt 
geworden. Und je náher wir der of- 
fiziellen Ankündigung der Konsole 
kommen, desto mehr Wahrheits- 
gehalt dürfte in solchen Gerüchten 
stecken. Ob es am Ende des Tages 
aber nun wirklich 8 GB RAM, 2,2 
GB Grafikkartenspeicher, eine 4x- 
Dualcore-CPU und eine 160-GB- 
Festplatte werden, ist noch nicht 
in Stein gemeißelt. Unser Tipp: Die 
vermuteten Specs werden nah an 
der Realitát sein, die geringe Fest- 
plattengröße ist aber eher ein Hin- 
weis auf ein Devkit und dürfte bei 
der Retailkonsole hóher sein. 


„Ми nach mahr Star- und Gun ber. 


ATHAM LI LUNDGREN NORRIS CREWS COUTURE 
HEMSWORTH мз VAN DAMME мо WILLIS Un SCHWARZENEGGER 


BACK FOR WAR 


Teilnahme am Gewinnspiel 


Teilnahmeberechtigt sind alle play?-Leser mit Ausnahme der Mitar- 
beiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. Preise kónnen nicht bar ausgezahlt werden. Der 
Teilnehmer erklárt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein 
Name abgedruckt wird. 
Teilnehmen ist ganz einfach — schickt eine E-Mail mit dem Betreff 
„Expendables 2“ an die Adresse: gewinne@playdrei.de. Viel Erfolg! 

Teilnahmeschluss: 26. Februar 2013 


Der PM-Check 


Sehr geehrte Medienpartner, 


viele Menschen glauben heutzuta- 
ge, dass uns solch dramatische Seu- 
chen wie beispielsweise die mittel- 
alterlichen Pestepidemien aufgrund 
moderner medizinischer Versorgung 
und besserer Hygienemaßnahmen 


nicht mehr heimsuchen können. Klar 
h: Nie haben sich vi- 


Kl rulente Keime schneller ausgebrei- 
tet als in der heutigen globalisierten 


ist allerdings auc 


Welt. 


Dies wird dem Spieler in ron 


Hier nehmen wir j 
jeden Monat ein 
Heute: | e aktuelle Pressemittei ) 
te: Seuchenalarm in Oxford: Infected — ee TT ` 
risey. 


ausbreitet, bedroht Oxford. Einzig die 
6-jährige Theresa Morrisey scheint 
immun zu sein - und gilt somit als 
Schlüssel zur Heilung. Allerdings ist 
das Mädchen während der notwendig 
gewordenen Evakuierung der Stadt 
spurlos verschwunden. 


In mehr als 220 unterschiedlichen 


Szenerien macht sich der Spieler in 
tes nun auf die 


der Rolle eines Arz 
| he nach dem Мад- 


dramatische Suc 
chen und hofft, dadurch letztend- 


lich die Welt vor einer schrecklichen 


do- Pandemie retten zu können. 


А medias aktuellem Wimmelbild-Thril- 


ler Infected - 


sey, der am 15. Januar im Ra 
der play+smile-Reihe auf den Markt 

vor Augen де- 
s wie todbrin- 
ich in Windeseile erhältlich 


kommt, eindrucksvoll 


führt. Ein gefährliche 


gendes Virus, das 5 


A 


Al) cc m 
Finde Theresa 
hmen Finde Theresa 


play+smile-Reihe zum 
fohlenen Verkaufspreis von 
(UVP) im deutschsprachigen Handel 


Morri- 


der 


p 


- 


Ab dem 15.01.2013 wird Infected - 


Morrisey im Rahmen 
emp- 
9,99 € 


sein. 


E ia 


El Unsere Rede 

Aber holla, endlich spricht das mal je- 
mand an! Es kann nicht angehen, dass 
wir alle in Großraumbüros [Stn und 
ständig jemand herumniest! Aber das 
würden wir nicht unbedingt mit der 
Pest im Mittelalter vergleichen. 


Ұ 


А Und tschüss ... 
Normalerweise sind wir sehr aufmerk- 
sam und interessiert. Beim Wort „Wim- 
melbild“ stirbt aber jedwedes WE 
in uns sofort ab. Komisch. 


Е Lol, eine Seuche! 

Okay. Es geht also um ein verschwun- 
denes Kind, eine todbringende, die 
Menschheit vernichtende Sarie und 
jede Menge Düsterkram — und ihr nennt 
die Reihe „play+smile“. Na ja, warum 
auch nicht? Wir freuen uns schon auf 
Dead Space 4 im Rahmen von EAs neu- 
er Reihe , Happy Sunshine Games". 


El Los, such! 

Was macht man so als Arzt, der ein ver- 
schwundenes Kind sucht? Man läuft 
220 Orte ab und betatscht die Umge- 
bung. Sounds legit! 


PlayStation-3-Charts 
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Lesertreff: [raute Dreisamkeit 


Es ist so weit, die play3-Redaktion lädt wieder 
zehn Leser ein, uns einen Tag zu besuchen. 


SONSTIGES 1 Über ein Jahr ist es 
nun schon wieder her, dass uns eine 
Handvoll Leser in Firth besuchen 
durfte, und somit ist es hóchste Zeit, 
endlich den dritten play3-Lesertreff 
anzuberaumen. Einen Tag lang dür- 
fen zehn Leser uns bei der Arbeit 
über die Schulter schauen, zusehen, 
wie eine play3 entsteht, wie wir spie- 
len, testen, Videos aufnehmen, Bil- 


Geist gehen und nach Feierabend in 


versaeken den Tag nett ausklingen 
lassen. Wenn ihr dabei sein wollt, ist 
allerdings eure Kreativitát gefragt. 
Wir wollen von euch nämlich wissen, 
warum wir gerade EUCH am Freitag, 
den 5. April 2013, zu uns einladen 
sollen. Alles Weitere lest ihr unten im 


play? Start 


der machen, uns gegenseitig auf den Kasten. SL 


Teilnahme am Lesertreff 


j i i а їп Fürth statt. Bitte bewerbt euch nur, wenn ihr 
i Freitag, den 5. April 2013, in unseren Verlagsráumen in Fü | b nn il 
со еа а Zeit habt. AuBerdem solltet ihr bereits ү Wegen cui ran 
i i i i hit ihr, die Verpflegung tagsüber sowie ein ре 
Eeer nme dass jeder noch zeitig wieder nach Hause kommt. Wollt 
ir. Wi Abend gegen 20:30 Uhr ausklingen zu lassen, sodass jeder ; а H à 
ы ee unsicher machen, ist das natürlich auch kein Problem, die Kosten für eventuelle Übernach: 


2 5 5 SERT BIER: | 
tungen kónnen wir aber leider nicht übernel | А | | жаа) 
Um mitzumachen, schickt einfach eine méglichst einfallsreiche Begründung, warum wir euch an diesem Tag zu uns einla: 


sollten, an leserbriefe@computec.de. Viel Erfolg! Einsendungen, die nach dem 1. Marz 2013 bei uns eintreffen, kónnen wir 
1 aus planungstechnischen Gründen leider nicht mehr berücksichtigen. 


Pünktlich zum Kinostart verlosen wir drei wertvolle LED-Fernseher von DYON! 


Und das gibt's zu gewinnen: 

Der DYON LED-Fernseher kombiniert mini- 
malistisches Design, raffinierte Technik und 
Effizienz. Der integrierte HD Multi Tuner ver- 
arbeitet digitale Empfangssignale serienmá- 
Big sowohl über Antenne (DVB-T) als auch in 
HD über Satellit (DVB-S2) und Kabel (DVB-C). 
Dank vorhandener Cl+-Schnittstelle ist der 
DYON auch für Pay-TV geeignet. Der integrier- 


te DVD-Player rundet die Multifunktion ab. 
Mehr Infos findet ihr unter www.dyon.eu 


Hansel und Gretel: Hexenjager 3D 
Jahre nach den Ereignissen im Pfefferkuchenhaus 
ist das Geschwisterpaar nur von einem Gedanken 
besessen: Rache an allen Hexen — zielsicher und 
gnadenlos! Berühmt für ihr besonderes Geschick 
beim Auffinden und Vernichten ihrer Beute, ziehen 
Hansel (Jeremy Renner) und Gretel (Gemma Arter- 
ton) als berüchtigte Hexenjáger durch die Welt. Als 
die grausame Hexe Muriel (Famke Janssen) 

etliche Kinder entführt, um sie zu opfern, 


werden die Geschwister zu Hilfe gerufen . . . 2 | 
28.02.2013 | 
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Kaum ist der vermeintliche Weltunter- 


gang überstanden, steht uns im Herbst 
dieses Jahres schon der nächste bevor. 
Und nur ihr könnt ihn verhindern! 


ILL Eine allerletzte, 
ausführliche Reise durch ganz Ja- 
pan mit abschlieBender Megafete 
inklusive eines nie versiegenden 
Quells an erfrischenden Hopfen- 
getránken. Ja, doch, das klingt pas- 
send. Das wáre unser Plan, wenn 
wir sicher wáren, dass die Welt in 
13 Tagen unterginge. Ob Final Fan- 
tasy XIII-Heldin Lightning ihre Zeit 
wohl áhnlich verbringen würde? 
Denn genau dieser Situation sieht 
sie sich in ihrem neuen Abenteu- 
er Lightning Returns: Final Fan- 
tasy XIII gegenüber. Erst 13 Tage 
vor der endgültigen Zerstórung der 
Welt Nova Chrysalia (bei der An- 
kündigung noch Novus Partus ge- 
nannt) erwacht die kesse Kámp- 
ferin aus ihrem Kristallschlaf. Ihr 
bleiben also nur schlappe 312 
Stunden, um herauszufinden, was 


wáhrend ihres Schlummers pas- 
siert ist, ob ihre ehemaligen Weg- 
gefáhrten aus FF XIII und FF XIII-2 
wohlauf sind und ob es einen Weg 
gibt, das Desaster abzuwenden. 
Wir wollten herausfinden, ob nicht 
nur die Welt im Spiel, sondern auch 
Lightning Returns selbst dem Un- 
tergang geweiht ist — oder ob der 
Zeitdruck dem abschlieBenden Teil 
der Trilogie den nótigen Kick für ein 
spannendes Finale verleiht. Zu die- 
sem Zweck waren wir bei Square 
Enix in Paris und sahen uns Light- 
ning Returns im Zuge einer Prásen- 
tation erstmals an. 


Fokus auf die Spielwelt 

Eines macht die Vorführung durch 
Produzent Yoshinori Kitase und 
Director Motomu Toriyama zwei- 
felsfrei klar: Square Enix bleibt 


г Umgekrempe t: ‚Anders als in den Vorgängern ist das Kampfsystem 
deutlich/Stärker actionbasiert und ihr steuert Lightninig nun direkt. 
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Alle Bilder: Square Enix 
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Zeitabhängig: Nachts begegnen euch nicht nur 2 
mehr Monster als tagsüber, sondern auch völlig andere. 


seiner Grundregel bei der Ent- 
wicklung eines Final Fantasy wei- 
terhin treu und schlágt auch mit 
Lightning Returns wieder neue 
Wege ein. Beinahe jeder Aspekt 
des Spiels wurde im Vergleich 
zu den zwei bisherigen Teilen 
der Lightning-Saga überarbeitet. 
Wáhrend in FF XIII die Story-Prá- 
sentation und in FF Х///-2 die Ent- 
scheidungsfreiheit des Spielers 
im Vordergrund standen, rückt in 
Lightning Returns eine sich wan- 
delnde, glaubwürdige Spielwelt in 


den Mittelpunkt. Um das 
zu erreichen, wird erst- 
mals in der Serie die 
Tageszeit nach realem 
Vorbild voranschrei- 
ten. Sofern ihr euch 
nicht gerade im Menü 
befindet, tickt die Uhr 
folglich ` unentwegt. 
Natürlich beinhaltet 
das auch einen dyna- 
mischen Tag-Nacht-Zy- 
klus, nach dem sich die 
NPCs in der Spielwelt rich- 


DAS IST NEU 


Mit Lightning Returns krempeln die Entwickler 
Final Fantasy schon wieder gehórig um. Das 
sind die bisher bekannten Neuerungen: 


* Nur ein einziger spielbarer Charakter: Lightning 


* Erstmals in der Serien-Historie wird es einen 
durchgangigen Tagesablauf mit stetig voranschrei- 
tender Zeit und Tag-Nacht-Zyklus geben. 


* Viele Aspekte im Spiel richten sich nach der Uhrzeit: 
Transportmittel fahren anhand von Fahrplánen; nachts 
tauchen andere Monster auf als tagsüber; zu bestimmten 
Uhrzeiten sind mehr NPCs an den verschiedenen Orten einer 
Stadt anzutreffen. 


* Zeitbegrenzung von 13 Spieltagen 
* Actionbetontes Kampfsystem mit direkter Steuerung 


* Fáhigkeiten werden nicht erlernt, sondern hángen von getragenem 
Kostüm ab. Deshalb seht ihr Lightning in diesem Artikel auch in so vie- 
len unterschiedlichen Fummeln. 


* Die Spielwelt ist in vier grundverschiedene, miteinander verbundene 
Kontinente unterteilt. 


* Rückkehr klassischer Item-Shops 

* Etwa die Hálfte aller Monster im Spiel ist komplett neu. 
* Keine Paradigmen mehr, dafür kann Lightning im Kampf die Kostüme wechseln 
* (Hoffentlich einmalige) Schleicheinlage(n) 


* Die Schock-Mechanik weicht einem , Knock down"-Feature, mit dem man 
Gegner im Kampf zu Boden wirft. 


* Man kann aktiv sprinten, um keine Zeit zu verschwenden. 
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Т: МОМА 


WILDLANDS 


Die Wildlands bestehen vornehmlich 
aus weitlaufigen Waldgebieten und 

Ebenen, die viel Raum zur Erkundung | 
bieten sollen. 


a 
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* А | MONORAIL 


m Verbunden sind die vier Kontinente durch ein Monorail- 
—— Bahnsystem, die Bahn fährt nach festen Uhrzeiten. 


HRYSALIA 


LUXERION 


Der erste Abschnitt im Spiel ist der Stadtkontinent Luxerion – die Stadt des Lichts. Das Sagen 
hat hier die Organisation , The Order", die dem Gott Bhunivelze ergeben ist und dessen Lehren 
an die Bevölkerung weitergibt. Doch nicht alle Bürger gehen mit der Führung der Stadt kon- 
form, einige Rebellen lehnen sich sogar offen gegen die Anhánger von Bhunivelze auf. 


COCOON 


Über dem vierten, bisher nicht gezeig- 
ten Kontinent schwebt das künstliche 
Cocoon aus FF XIII-2. Die Entwickler 
verrierten, dass es menschenleer sei. 
Was da wohl passiert ist? 


DEAD DUNES 


Neben alten Ruinen und Dungeons 
gibt es in den Dead Dunes vor allem 
eines: Sanddünen, auf denen Lightning 
herunterrutschen kann, áhnlich wie 
die Stoffwesen aus Journey. 


ngewohnt: Um mehr über einen Mordfall herauszufinden; 


Schleicht Lightning möglichst unbemerkt durch die Stadt? 


Hartnáckig: Trotz all der Ereignisse i in den Vorgangern hat 
Lightning i immer noch vor, ШЕ Schwester Serah zu retten. 


SST Want toysave Serah. S 


ten werden. Auf dem Stadt-Konti- 
nent Luxerion wird man morgens 
beispielsweise vermehrt Leute 
am Bahnhof antreffen, die gera- 
de zur Arbeit fahren. Um die Mit- 
tagszeit befinden sich die meis- 
ten Menschen hingegen in den 
Restaurants und um diese her- 
um. Nettes Detail: Lightning kann 
ebenfalls in den Gaststátten es- 
sen gehen, um ihre Lebenspunk- 
te aufzufrischen. Heiltránke gibt 
es aber natürlich weiterhin. Und 
mit denen deckt ihr euch ebenso 
wie mit neuen Waffen und Outfits 
in klassischen Item-Shops in den 
Stádten ein. 


Eine Frage der Zeit 

Wie spát es gerade ist, seht ihr 
jederzeit ап einer eingeblende- 
ten Uhr im Interface. Das betont 
nochmals die entscheidende Rolle 
der stetig voranschreitenden Zeit 
in Lightning Returns. Wie stark 
euch die Zeit abseits der Spielzeit- 
Begrenzung von 13 Tagen dabei 
letztendlich im Nacken sitzt, ist 
derzeit noch schwer abzuschát- 
zen. Da sich die NPCs in der Welt 
bewegen, trefft ihr sie zu unter- 
schiedlichen Zeiten an verschie- 


denen Orten. AuBerdem sind Ne- 
benquests, die ihr an Pinnwánden 
findet und frei annehmen kónnt, 
manchmal mit einer Zeitbegren- 
zung versehen. Die Entwickler ver- 
rieten aber, dass es kaum móglich 
sein wird, alle Aufgaben rechtzei- 
tig zu erledigen. Lightning Returns 
ist darauf ausgelegt, dass man es 
mehrfach durchspielt. Außerdem 
soll es Möglichkeiten geben, die 
Frist bis zum Ende der Welt zu be- 
einflussen. 


Das Kontinent-Quartett 

Insgesamt besteht die Spielwelt 
Nova Chrysalia aus vier grund- 
verschiedenen Kontinenten, von 
denen der Stadt-Kontinent Luxe- 
rion der erste ist. Die vier Konti- 
nente sollen sich sowohl optisch 
als auch hinsichtlich des Spieler- 
lebnisses stark voneinander ab- 
heben. So wird es beispielsweise 
in jedem Gebiet anders gearte- 
te Monster geben. Während des 
Vorschau-Events durften wir einen 
ersten Blick auf zwei weitere Kon- 
tinente werfen. Die „Wildlands“ 
sind mit ihrer dichten Vegetation 
und ihrer grünen Landschaft das 
genaue Gegenteil von Luxerion. 


ba: 


Hier gibt es nur kleine Dórfer, wei- 
te Areale sollen das Landschafts- 
bild der Wildlands maßgeblich 
bestimmen. In diesem Abschnitt 
der Spielwelt habt ihr Gelegen- 
heit, euch umzusehen und die 
Erkundungsfreiheit zu genießen. 
Versprechen zumindest die Ent- 
wickler. Das dritte Areal ist der 
Wüstenkontinent der ,Dead Du- 
nes". Dort soll es abseits von san- 
digen Dünenlandschaften vor- 
nehmlich verlassene Ruinen und 
eher lineare Dungeons geben. In 
diesem Kontinent will man etwas 
mehr auf Adventure-Elemente 
setzen. Wer weiß, vielleicht gibt es 
sogar das ein oder andere Rätsel 
in den Dungeons zu lösen? Über 
den letzten Abschnitt der Spiel- 
welt schweigen sich die Entwick- 
ler erwartungsgemäß weiter aus. 
Ausgehend vom bereits zur An- 
kündigung veröffentlichten Kon- 
zept-Artwork von Nova Chrysalia 
erwartet euch dort wohl eine kar- 
ge, eher düstere Gegend mit dem 
Schrein der Göttin Etro darin. Oder 
zumindest das, was vom Schrein 
nach den Ereignissen in FF XIII- 
2 noch übrig ist. Ob der Schrein 
wohl als Kulisse für den Show- 
down dienen wird? 

Verbunden sind die Kontinen- 
te durch eine Monorail-Bahn, die 
nach einem festen Fahrplan von 
den Bahnhöfen abfährt. Alter- 
nativ könnt ihr auch zu Fuß zum 
nächsten Kontinent reisen, doch 
das kostet euch natürlich wertvol- 
le Zeit. Etwas schneller kommt ihr 
mit Chocobos voran, die natürlich 
auch in Lightning Returns nicht 
fehlen dürfen. Damit nicht so viel 
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unnötige Zeit für das Ablaufen von 
Distanzen draufgeht, kann Light- 
ning nun außerdem auf Knopf- 
druck rennen und an manchen 
Stellen Abkürzungen nehmen, in- 
dem sie an Gerüsten hochklettert 
oder an Stangen runterrutscht. 


Einzelkampferin 

Eine absolute Ausnahme im Ver- 
gleich zu bisherigen Final Fanta- 
Sy-Titeln ist die Anzahl an spielba- 
ren Figuren in Lightning Returns. 
Da wáre natürlich Lightning selbst 
und auBerdem ... па ja ... nie- 
mand sonst! Nachdem viele Fans 
enttáuscht davon waren, wie we- 
nig Bildschirmzeit Lightning in 
FF XIII-2 zuteil wurde, entschieden 
sich die Macher dafür, den letzten 
Teil der Trilogie ganz der Rückkehr 
der rustikalen Ex-Soldatin zu wid- 
men. Daher entschieden sich die 
Entwickler auch für das vorange- 
stellte Lightning Returns im Titel, 
statt es FF ХИ-3 zu nennen. Doch 
warum muss nun überhaupt Light- 
ning wieder ran und warum kann 
ausgerechnet nur sie die Welt ret- 
ten? Wie in den Vorgángern hat 
wieder mal eine Gottheit ihre Fin- 
ger mit im Spiel. Der Gott Bhuni- 
velze hat Lightning zu seiner Erló- 
serin“ erwáhlt und ihr den Auftrag 
gegeben, die Seelen der Menschen 
von Nova Chrysalia zu erlósen, be- 
vor die Welt untergeht. Wenn das 
gelingt, kann Bhunivelze die See- 
len in eine neue, von ihm erschaf- 
fene Welt retten. Und da haben wir 
Narren tatsáchlich gedacht, zu- 
mindest diesmal wäre die Hand- 
lung vielleicht nicht ganz so ver- 
worren. Tja, so viel dazu. 


LUMINA 


Nanu, wen haben wir denn hier? Lumina 
ist ein neuer Charakter, der im Zuge des 
Vorschau-Events zum ersten Mal gezeigt wur- 
de. Viel ist über das stark an Serah erinnernde 
Mádel allerdings noch nicht bekannt. Lumina 
machte auf uns einen undurchsichtigen, gleich- 
zeitig aber auch verspielten Eindruck. Sie 
betrachtet Lightning als ihren Spielball und 
macht sich einen 5раВ daraus, sie im 
Dunkeln tappen zu lassen. Doch 
auf welcher Seite steht sie 
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SOUVEST INFORMATION 


.Born-from-Chaos 


Nichts Neues: Nebenquests wird es auch in Lightning Returns wieder 
geben, Diesmal sind die Bonusaufgaben allerdings zeitlich begrenzt, OAcceptaı 


Fortbewegung: Um nicht so viel wertvolle Zeit zu verschwenden, könnt ihr nun durc die Spielwelt 
bjekten herunterrutschen. = 
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play*: Wenn man die drei Teile der 
Lightning-Trilogie miteinander vergleicht, 
stellt man schnell fest, dass sie sich sehr 
stark unterscheiden. Wie aufwendig war 
es, das Spielkonzept jedes Mal komplett 
zu ándern? 
Motomu Toriyama: Du hast absolut recht, 
| es sind drei sehr unterschiedliche Spiele. 
Allerdings hatten wir den groBen Vorteil, dass 
wir mit der Entwicklung von FF ХИ die Spiel- 
— Engine bereits eingeführt hatten. Dadurch 
— hatten wir für FF ХИ-2 und Lightning Returns 
auf der technischen Seite bereits das nötige 
| Grundgerüst parat, was es mir enorm erleich- 
Тепе, die neuen Spielmechaniken einzubauen. 
Es war also nicht ganz so aufwendig wie die 
Entwicklung von drei unabhängigen Spielen. 


play*: Das neue Kampfsystem ist sehr Ac- 
tion-fokussiert. Warum habt ihr euch dafür 
entschieden, das bisherige ATB-System aus 
FF XIII und XIII-2 umzukrempeln? 

` Toriyama: Das Hauptfeature von Lightning 

| Returns besteht darin, dass die Spieler Light- 
ning individualisieren kónnen, um ihre ganz 
eigene Version von ihr zu erschaffen. In frü- 
heren Teilen haben wir auf ein passives Be- 
fehlssystem gesetzt, da wir so leichter takti- 
sche Features implementieren konnten, um 
die Катрте fordernd zu gestalten. Einfach 
deshalb, weil man eine Gruppe von Spielfi- 
guren kontrollieren musste. Da man dieses 
Mal aber nur Lightning steuert, konnten wir 
die taktischen Komponenten auch mit einer 
direkten Kampfsteuerung umsetzen. Doch 
auch wenn es nun ein Solo-Kampfsystem 
ist, heiBt das nicht, dass wir den Grad an 
taktischem Anspruch im Vergleich zu bishe- 
rigen Teilen der Reihe senken wollen. Ganz 

| im Gegenteil. Daher haben wir uns dazu 
entschlossen, die verschiedenen Kampfstile 
einzuführen, zwischen denen man wáhrend 
des Gefechts wechseln kann und außerhalb 
von Kampfen konfiguriert. So muss man sich 
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ESPRACH MIT SQUARE ENIX 


„Das Hauptfeature ist die 


immer überlegen, welcher Kampfstil in der 
gegebenen Situation am effektivsten ist. 


lay*: Wie genau wirkt sich die Zerstórung 
der Welt im Spiel aus? Sieht man im Verlauf 
der 13 Spieltage zunehmend mehr Anzei- 
chen dafür, dass sich die Welt ihrem Ende 
пӛһегі? 
Toriyama: Die Zerstórung der Welt hat schon 
vor Hunderten vor Jahren begonnen. Seit 
den Ereignissen von FF Х///-2 ist der Lauf der 
Zeit für die Menschen gestoppt. Sie werden 
nicht mehr álter, leben also schon Hunderte 
von Jahren. Gleichzeitig verschmilzt seit 
diesem Zwischenfall die normale Welt stetig 
mit der Totenwelt Valhalla. Durch die Chaos- 
Energie, die von Valhalla in die Welt der Le- 
benden strömt, verfällt die Welt schleichend 
und man erkennt Anzeichen der Zerstórung. 


play: In Deus Ex: Human Revolution gibt 
es ein Easteregg, das ein Poster von Final 
Fantasy XXVII im Jahre 2027 zeigt. Wenn 
ihr dieses Final Fantasy machen dürftet, 
wie würdet ihr es designen? 

Toriyama: 2027 wird mein Augenlicht 
wahrscheinlich schon so schlecht sein, dass 
ich eine Lupe brauche, um irgendwas zu 
machen. [Alle Anwesenden im Raum lachen 
herzlich.] 

Yoshinori Kitase: Ich glaube, 2027 werden 
die Leute nicht mehr nur daheim im Wohn- 
zimmer einen Controller in Handen halten 
und Spiele auf einem Bildschirm spielen. Es 
wird eine vóllig andere Spielerfahrung geben. 
Móglicherweise wird die Tátigkeit an sich 
sogar nicht mehr „Spielen“ genannt. Doch 
egal wie auch immer die Situation in knapp 
15 Jahren aussehen wird, ich baue darauf, 
dass Final Fantasy auch dann noch ein Spit- 
zenerlebnis in Sachen Spielspaß und Grafik 
bieten wird. 


Тауз: Vielen Dank für das Gespräch! 


" Wechselhaft: Eine entscheidende Rolle in den Kämpfen spielt der taktisch 
clevere Wechsel von Lightnings verschiedener Kampfstilen. 


Unerwartete Detektivarbeit 
Leicht ist Lightnings Aufgabe als 
Erlóserin allerdings nicht. Wie wir 
von Toriyama-san erfahren, be- 
kommt die Protagonistin es zum 
Beispiel mit einer Gruppierung na- 
mens ,Disciples of the Goddess" 
zu tun, die offen gegen die Anhán- 
ger von Bhunivelze vorgeht und 
in Luxerion Morde verübt. Wáh- 
rend der Präsentation sehen wir, 
wie Lightning an den Tatort eines 
solchen Mordes kommt und nach 
Hinweisen zur Identität der Та- 
ter sucht. Um Indizien zu finden, 
durchstreift Lightning die Stadt 
auf der Suche nach auffálligen Ob- 
jekten und befragt NPCs danach, 
ob sie den Mord eventuell beob- 
achten konnten. So kommt sie 
schlussendlich auf die Spur einer 
Gruppe von verdáchtigen Kutten- 
trágern, an deren Fersen sie sich 
heftet. An dieser Stelle machte 
sich eine Mischung aus Überra- 
schung und Zweifel in unserem Ge- 
sicht breit. Denn Lightning bewegt 
sich plötzlich schleichend voran 
und versteckt sich hinter Objek- 
ten, um nicht gesehen zu werden. 
Schleich-Einlagen in einem Final 
Fantasy? Jetzt ernsthaft?! Doch To- 
пуата-зап konnte uns mit seiner 
náchsten Aussage sofort ein wenig 
beruhigen. Er betont, dass Stealth- 
Gameplay kein wichtiger Aspekt in 


ehr: Ebenso Wie 


Blocks nur'mit direkten Tastenkommandos aus. Das erfordert Timing: 


Lightning Returns sein wird. Der 
Eindruck entstünde nur an dieser 
Stelle im Spiel. Jedenfalls gelingt 
es Lightning in der gezeigten Sze- 
ne, durch ihr unauffálliges Verhal- 
ten die Mordverdächtigen bis zu 
einem Gebäude zu verfolgen, in 
dem die Kuttenkolonne verschwin- 
det. Um den Gestalten zu folgen, 
braucht die Heldin allerdings einen 
Eingangscode. Und die Zahlen für 
diesen muss sie wiederum in der 
Stadt suchen. 


Die Schachbrett-Stadt 

Wáhrend uns die Entwickler ei- 
nen Teil dieser Suche nach. dem 
Eingangscode bei einer Live-De- 
mo vorspielten, konnten wir uns 
das Treiben in der Stadt Luxeri- 
on genauer ansehen. Und tatsách- 
lich wirkte die Stadt erfreulich be- 
lebt und viele NPCs waren stándig 
in Bewegung, wanderten über die 
Plátze und durch die Gassen. Sehr 
auffállig ist das ungewóhnliche De- 
sign der Stadt. Am einfachsten 
lässt es sich „Gotik trifft Schach- 
brett“ beschreiben. Die Architektur 
der Stadt ist von Säulen, Torbögen, 
Erkern und ähnlichen architektoni- 
schen Elementen geprägt. Hier und 
da zieren Schachbrettmuster die 
Wände oder Plätze der Stadt. Die 
Farben Weiß und Schwarz domi- 
nieren hier ganz klar, was für eine 


ührt ihr auch Ausweichbewegungen und 
xci 
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kühle und triste Atmospháre sorgt 
— passend zu den darin lebenden 
Leuten, die sich größtenteils mit 
dem Ende der Welt abgefunden ha- 
ben. Durch die Ereignisse in FF XIII- 
2 wurde der korrekte Ablauf der 
Zeit beeintráchtigt und die Zeit ver- 
geht zwar, doch die Menschen al- 
tern nicht mehr. Auch werden kei- 
ne Kinder mehr geboren. Dieser 
ungewóhnliche Zustand besteht 
nun schon seit mehreren Hundert 
Jahren, die seit dem Ende des Vor- 
gängers vergangen sind! 


Passives Kàmpfen war gestern! 
Als wenige Augenblicke später 
Monster auftauchen, kümmert 
uns jedoch nur noch eines: das 
neue Kampfsystem. Das krempelt 
Square Enix für Lightning Returns 
nämlich gehörig um und setzt nun 
auf actionbetonte Kämpfe mit di- 
rekter Steuerung. Statt eurer Hel- 
din wie in bisherigen Final Fanta- 
sys Befehle zu erteilen, steuert ihr 
Lightning nun direkt mit dem lin- 
ken Analogstick über die Kampf- 
arena und attackiert die Gegner 
mit den vier Aktionstasten. Entfer- 
nungen spielen dabei jedoch kei- 
ne Rolle. Ihr müsst also nicht ex- 
plizit zum Gegner hinlaufen, um 
ihm eine zu verpassen. Wenn ihr 
auf die Angriffstaste drückt, sprin- 
tet Lightning automatisch zum 
ausgewáhlten Feind. Auch aktives 
Blocken und Ausweichmanöver 
gehóren zu Lightnings neuem Ak- 
tionsrepertoire. Wie in den vorheri- 
gen Spielen kostet jede ausgeführ- 
te Aktion eine gewisse Menge des 
ATB-Balkens, der sich mit der Zeit 
automatisch wieder aufládt. Die 
Schock-Mechanik aus den Vorgán- 
gern weicht einem ,,Knock Down"- 
Feature. Wenn ihr konsequent die 
Schwáchen des Gegners beharkt, 
kónnt ihr diesen temporár zu Bo- 
den werfen und so stark behindern. 
Das soll euch taktische Móglichkei- 
ten geben, um mit den Feinden fer- 
tig zu werden. 


Dreifach hàlt besser 

Ein Blick auf das Kampf-Interface 
offenbart eine weitere Neuerung. 
Unter der obligatorischen Lebens- 
punkte-Anzeige  prangen noch 
drei weitere Leisten. Erst vermu- 
teten wir die Rückkehr der Ma- 
giepunkte sowie die Einführung 
einer dritten Energieleiste für Spe- 
zialangriffe oder Ahnliches. Doch 
weit gefehlt! Tatsáchlich verfügt 
Lightning gleich über drei sepa- 


UND WAS 
FINAL FANTASY X HD 


Mit großem Tamtam kündigte man die Neuauflage von Final Fantasy X für РЗ und PS Vita als | 
Geschenk an die Fans anlässlich des zehnjährigen Jubiläums des zehnten Teils an. Das war 
auf der Tokyo Game Show 2011, also vor recht genau eineinhalb Jahren. Und seitdem? Info- 
Flaute! Es ist zum Beispiel noch unklar, ob das Spiel Crossbuy für PS3 und Vita unterstützt 
und einen Veröffentlichungstermin gibt es sowieso nicht. Zwei handfeste Infos hat man 
bisher bekannt gegeben: Das Spiel wird nur ein HD-Remaster und kein vollwertiges Remake 
und die aktive Entwicklungsarbeit hat im Januar 2012 begonnen. Doch laut einer Aussage 
auf dem Twitter-Account von Square Enix Europa wird es schon bald Neuigkeiten zu FF X HD 
geben. Das wird auch Zeit, einen zweiten Fall wie bei Versus móchte sicher niemand. 


FINAL FANTASY XIV: 
A REALM REBORN 


Obwohl Final Fantasy XIV noch gar nicht für die PS3 erhältlich ist, hat 
es bereits eine bewegte Geschichte hinter sich. Als das Online-Rollen- 
spiel im September 2010 für PC erschien, geriet es sowohl bei Spielern 
als auch bei der Presse komplett unter die Räder. Zu umständlich war 
die Bedienung, zu schlecht die Einführung in die Spielmechaniken und 
zu unfertig wirkte das Spiel an vielen Stellen. Doch Square ließ sich von 
diesem Rückschlag nicht einschüchtern und setzt seitdem alle Hebel in 
Bewegung, um den Fauxpas wiedergutzumachen. 

Als A Realm Reborn will man dieses Jahr eine komplett überarbeitete 
Version des Spiels veröffentlichen - diesmal auch für PS3. Unter ande- 
rem wurde die Grafik stark aufgewertet und das Spiel soll nun 
wesentlich zugänglicher sein. Ob Square Wort hält, könnt ihr in der 
bald startenden Beta selbst prüfen. Die Registrierung dafür findet 

ihr unter http://eu.finalfantasyxiv.com. 


FINAL FANTASY 
VERSUS XIII 


Falls Square mit Final Fantasy Versus XIII von Anfang an vor- 
- "ТЕ 


hatte, die Fans erst total heiß auf das Spiel zu machen, um sie 
dann jahrelang hinzuhalten, ging der Plan exzellent auf. Denn 1 
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obwohl seit einem (enorm vielversprechenden) Gameplay-Trailer von Anfang 2011 
keine handfesten Infos mehr kamen, ist Versus ein nicht totzukriegendes Thema. Kein 
Wunder, denn bei jeder Anfrage seitens der Fans oder der Presse versichern die Ent- 
wickler, dass man noch an dem düster angehauchten Abenteuer rund um Held Noctis 
arbeite. So auch in diesem Januar wieder auf der Twitter-Seite von Square Enix Europa, 
wo man versprach, die Leute auf dem Laufenden zu halten. 

Laut einer Aussage von Shinji Hashimoto, dem Produzenten von Versus, auf der To- 
kyo Game Show 2012, sollen der Offentlichkeit im Laufe dieses Jahres neue Infor- 
mationen prásentiert werden. Unsere Vermutung: Da Square seit zwei Jahren kein 
Bild- oder Videomaterial mehr zeigte und dieses Jahr mit enormer Wahrscheinlich- 
keit die neuen Konsolen vorgestellt werden, hat man sich für eine Entwicklung für 
die nächste PlayStation entschieden. Womöglich auf Basis der 2012 vorgestellten, 
enorm leistungsfähigen Luminous-Engine? Denn als wir das gezeigte Video-Mate- 
rial von Versus mit der Tech-Demo der Luminous-Engine verglichen, fiel uns eine 
Figur auf, die in sehr áhnlicher Form beide Male auftauchte (siehe Bilder). Purer 
Zufall oder ein versteckter Hinweis seitens Square Enix? Wir sind jedenfalls schon 
sehr gespannt auf die kommenden Entwicklungen in diesem Jahr! Gameplay-Trailer FF Versus 


FINAL FANTASY TYPE-Q 


Ursprünglich hieß dieser Serienteil Fina/ Fantasy XIII Agito, sollte für Mobiltelefone erschei- 
nen und wurde ebenso wie Versus auf der ЕЗ 2006 als Teil der Fabula Nova Crystallis ange- 
kündigt. Wáhrend des Entwicklungsprozesses warf Square jedoch einige Dinge um, ánderte 
den Titel auf Type-0, sicherte sich die Namensrechte für Type-1 bis 
Type-3 und entwickelte das Spiel für die PSP. In Type-0 habt ihr die 
Wahl zwischen 14 spielbaren Charakteren, die alle mit unterschied- 
lichen Waffen und Fáhigkeiten antreten, was eine bunte Auswahl an 
Spielweisen ermöglicht. 


Eine Veróffentlichung in den USA und Europa wurde von interview- 

ten Square-Sprechern zwar nie ausgeschlossen, doch trotz des 

Verkaufserfolgs in Japan bleibt eine Ankündigung für den Westen 
weiterhin aus. Angesichts der in den USA und Europa inzwischen 

| faktisch nicht mehr existenten PSP-Verkáufe wird sich dahingehend 

wohl auch nichts mehr ándern. Einzig eine Vita-Umsetzung halten 

wir noch für möglich, wenngleich nicht für wahrscheinlich. 


Luminous-Tech-Demo | | 
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eiten: Grafisch peilen | die En Entwickler wieder das Niveau von Fina Fantasy XIII- 
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rate ATB-Balken, die an ihre drei 
Kampfstile geknüpft sind. Und 
diese sind ihrerseits an verschie- 
dene Kostüme gebunden, ähnlich 
den Kleidungs-Sphäroiden aus Fi- 


nal Fantasy X-2. Die unterschiedli- 
a Stile ermóglichen euch ana- 


| g zu den Paradigmen der beiden 
Vorgänger verschiedene Taktiken 
und ihr könnt jederzeit frei zwi- 
schen den Stilen wechseln. Es 
geht also vornehmlich darum, he- 
rauszufinden, mit welchem Stil 
ihr die besten Chancen gegen die 
verschiedenen Monster in Light- 
ning Returns habt. Außerdem gilt 
es, ständig ein Auge auf die ATB- 
Balken zu haben, da nur diese 
eure Aktionen limitieren. Wenn 
ihr also oft genug den Stil wech- 
selt, bleibt ihr besser im Kampfge- 
schehen und könnt mehr Angriffe 
in Folge landen. Bereits beim Zu- 


ч | = 
Zappenduster: Von Spielbeginn an bleiben euch 13 Spieltage, um m die Menschen der ` = 


п. 
frühen Stadiun 


sehen wirkte das neue Kampfsys- 
tem wieder sehr dynamisch. Die 
Beantwortung der Frage, wie tak- 
tisch das Ganze am Ende tatsách- 
lich wird, muss dagegen noch bis 
zu einer ausführlichen Anspielge- 
legenheit warten. 


Kleider machen Skills 

Damit ist es also offiziell: Im neu- 
en Final Fantasy dürft ihr Light- 
ning an die Wásche! Denn über 
welche Fáhigkeiten Lightning ver- 
fügt, hángt davon ab, welche Kos- 
tüme ihr der Heldin anzieht. Es 
ist aber nicht so, dass jeder Fum- 
mel nur vier Skills (also je einen 
pro Aktionstaste) mit sich bringt. 
Stattdessen dürft ihr selbst ent- 
scheiden, welche durch das Out- 
fit verfügbaren Fáhigkeiten ihr auf 
welche Taste packt. Dadurch habt 
ihr Einfluss auf die Zusammen- 


sterbenden Welt zu retten. Danach gehen für Nova Chrysalia endgültig die Lichter aus! = 


stellung von Lightnings Kampfsti- 
len. AuBerdem entdeckten wir im 
Ausrüstungs-Interface nochmals 
drei Unterstile pro Kostüm. Ein 
Indiz für noch tiefere Einflussnah- 
me? Gut móglich. Allerdings er- 
wáhnte Toriyama-san, dass die In- 
terfaces noch nicht alle final sind. 
Folglich kónnte dieses Feature 
noch einer Überarbeitung zum 
Opfer fallen. Neue Skills erlernt 
Lightning übrigens nicht klas- 
sisch per Stufenaufstieg, sondern 
sie muss die Fahigkeiten in Laden 
kaufen. Wenn Lightning beispiels- 
weise einen Blitz im Kampf zau- 
bern soll, muss sie einerseits das 
richtige Kostüm tragen und den 
Blitz-Zauber andererseits zuvor 
im Laden erworben haben. 


Anziehpüppchen de luxe 

Abseits der eigentlichen Kostüme 
gibt es im Spiel auch zig Schwer- 
ter, Schilde und Accessoires, mit 
denen ihr Lightnings Kampfpa- 
rameter optimiert. Und natürlich 
darf die Ásthetik bei der ganzen 
Chose nicht zu kurz kommen. Zum 
einen dürft ihr die Kostüme um- 
fárben, zum anderen soll Light- 
nings Garderobe etwas für jeden 
Geschmack bieten. Wir sahen mal 
knappe, mal weit geschnittene 
Klamotten. Mal waren sie schlicht 
im Design, mal ausgefallen. Hier 
farbenfroh, dort düster. Selbst ele- 
gante Abendkleider mit passen- 
dem Degen und einem Schild mit 
Rosenverzierung kónnt ihr Light- 
ning verpassen. Und wie wir die 
Japaner kennen, dürfte es auch 
schráge Outfits geben. Lightning 
im Chocobo-Kostüm? Wir nehmen 
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Wetten an! Ganz zu schweigen von 
Kostüm-DLCs, deren Erscheinen 
jetzt schon so sicher ist wie Final 
Fantasy ХІІІ unter den Fans um- 
stritten. 


Wiedersehensfreude 

Apropos Final Fantasy XIII. Light- 
ning mag zwar der einzige spielba- 
re Charakter in Lightning Returns 
sein, doch das heißt nicht, dass 
der Rest vom Heldenfest nicht in 
irgendeiner Form erneut mit von 
der Partie ist. Die Entwickler ver- 
sprechen, mit Lightning Returns 
die Trilogie nicht nur zu einem 
Ende zu führen, sondern auch die 
Geschichten der einzelnen Cha- 
raktere abzuschlieBen. Hope wird 
im dritten Teil der Saga etwa er- 
neut eine unterstützende Rolle ein- 
nehmen. Wáhrend der vorgespiel- 
ten Szenen nahm er mehrfach mit 
Lightning Kontakt auf (anschei- 
nend über Funk) und half ihr mit 
Infos aus. Ganz zum Schluss der 
Prásentation gab es noch einen 
kurzen ` Story-Zusammenschnitt 
zu bestaunen. Und wer blickt uns 
da grimmig entgegen? Noel, das 
alte Modeopfer aus Final Fanta- 
sy XIII-2. Doch aus irgendeinem 
Grund kámpft er in der Szene nicht 
mit, sondern gegen Lightning. Ha- 
ben ihm die letzten paar Hundert 
Jahre etwas zu sehr zugesetzt? 
Außerdem enthüllte das Video 
die brandneue Figur Lumina, die 
wie eine Gothic-Lolita-Version von 


Lightnings Schwester Serah aus- 
sieht. Das mysteriöse Gör kommt 
Lightning im Verlauf des Spiels des 
Öfteren in.die Quere und sorgt mit 
ihren undurchsichtigen Taten für 


— nn 
Zeit wird's: Lightning Returns ist das erste Final Fantasy mit einem 
Tag-Nacht-Rhythmus, der dynamisch berechnet wird. 
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Verwirrung. Welche Ziele Lumi- 
na wohl wirklich verfolgt? Und wie 
genau hat Square überhaupt vor, 
die unzähligen offenen Storysträn- 
ge zu einem befriedigenden Ende 


zusammenzuführen? Bisher wa- | 


ren wir eher noch verwirrter als 
zuvor. Ebenso offen bleibt noch, 
wie ме! Spaß die Weltrettung un- 
ter Zeitdruck eigentlich macht oder 
wie viel Einfluss die stándig voran- 
schreitende Zeit schlussendlich 
auf das Gameplay hat. Und was 
ist überhaupt mit den Bestia? Wird 
Odin wieder an Lightnings Seite 
kämpfen oder setzen die Bestia in 
diesem Serienableger womöglich 
aus? Viele Fragen, die jedoch schon 
in diesem Herbst beantwortet wer- 
den — wenn Lightning Returns: Fi- 


nal Fantasy XIII erscheint. Vil 


~ 
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Viktor Eippert Redakteur 


Auch wenn die Final Fantasy-Reihe in meinen 
Augen seit Beginn dieser Konsolengeneration 
ein wenig nachgelassen hat, bewundere ich die 
Mannen von Square Enix dafür, dass sie nach 
wie vor mit jedem Teil neue Wege einschlagen. 
Vollends überzeugt bin ich von Lightning Returns 
aber noch lange nicht. Ein Final Fantasy mit 

nur einem spielbaren Charakter? Das fühlt sich 
irgendwie komisch an. Doch mal sehen, ob dieses 
unangenehme Gefühl beim Spielen verschwindet, 
bei Crisis Core hat's immerhin auch gut geklappt. 
Skeptisch bin ich auch noch bezüglich der Zeit- 
Komponente. Was ich bisher dazu gesehen habe, 
ist zwar ganz nett, wirkt aber rein spielerisch bis 
auf die Zeitbegrenzung zunáchst noch etwas 
überflüssig. Ich bin gespannt, was Square 

da noch in petto hat. Denn Potenzial hat das 
Konzept auf jeden Fall. Ich fánde es zum Beispiel 
richtig klasse, wenn sich die Welt im Verlauf 

der Zeit signifikant verándert und man manche 
Events dadurch komplett verpassen kann. Das 
würde echten Wiederspielwert bieten und die 
Glaubwürdigkeit der Welt erhöhen. 


ara 2 1 ung 
Die Entwickler prásentierten uns mehrere 
Gameplay-Videos sowie eine Live-Demo vom Spiel. 
Im Anschluss gab es zudem ein Interview. 


HERSTELLER ыдын н. d 
ENTWICKLER Square Enix 
Nehen Final Fantasy ist das Studio auch für die 

Kingdom Hearts-Reihe міл ie 
ALTERNATIVE Resonance of Fate 


Das abgefahrene Rollenspiel von Tri-Ace erinnert uns 
vom Setting her stark an die Stadt Luxerion in LR. 
TERMIN 


Herbst 2013 
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ACTION | Das neue Grand Theft 
Auto wird groB. Verdammt groB. Es 
wird das größte GTA aller Zeiten. 
Wir erleben darin die Geschich- 
te dreier ungleicher Gangster und 
tauchen gleichzeitig ab in ein sati- 
risches Zerrbild der heutigen USA. 
Der Schauplatz Los Santos ist eine 
überzogene Version der Metropole 
Los Angeles samt Umgebung. Wie 
in einer bitterbósen Satire werden 
hier die Eigenheiten der Region, 
ihre Bewohner und die aktuellen 
Probleme aufs Korn genommen. 
So erleben wir, wie die Immobili- 
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Theft AU О: 


Spielwelt, ЕТ Б und. charaktere — v — wir fassen alle 
zum Open-World-Hit zusammen! 


enkrise allerorten für Zwangsräu- 
mungen sorgt und wie hásslich die 
Konsumgesellschaft sein kann. 
Die Boutiquenkette im Spiel heißt 
etwa Anna Rex, als Anspielung 
auf Anorexie — Magersucht. Und 
das örtliche Luxushotel? Es heißt 
Richman! Am Strand joggen die 
Schönen, unter den Highways zel- 
ten die Obdachlosen und ihr steu- 
ert gleich drei Spielfiguren durch 
die Stadt. Alle wollen aus ihren 
Lebensumständen entfliehen und 
die Tatsache, dass Michael, Frank- 
lin und Trevor ungleicher kaum 


N 


beka 
a 


sein kónnten, sorgt für viel Story- 
Zündstoff. 


Drei Helden, drei Perspektiven 

Das Gameplay von СТА 5 wird der 
serientypische Mix aus freiem Er- 
kunden der Spielwelt, dem Suchen 
und Finden von Sammelobjekten, 
dem Erledigen diverser Nebenjobs 
und Zusatzaufgaben sowie natür- 
lich der Hauptstory. AuBerhalb der 
Missionen könnt ihr dabei frei zwi- 
schen den drei Spielfiguren wech- 
seln. Innerhalb der Story-Missi- 
onen schreibt das Spiel teils vor, 


nnten Fal kten® 


wen ihr steuert. Teils lässt es euch 
auch die Wahl, welche Rolle ihr 
innerhalb bestimmter Abschnitte 
spielen wollt. Im Spielverlauf wer- 
det ihr zu Fuß unterwegs sein, ihr 
werdet ballern und dabei ein über- 
arbeitetes Deckungssystem nut- 
zen. Und ihr werdet allerlei Fahr- 
zeuge steuern. Dank einer neuen 
Fahrphysik soll sich das weitaus 
besser anfühlen als je zuvor. Und 
auch eure Ohren bekommen Neu- 
es mit: Erstmals gibt es neben den 
Radiosendern im Spiel auch einen 
richtigen Soundtrack! WF 
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Ein Profi, ein Greenhorn und ein Psychopath. Wir stellen euch das Gangstertrio von Grand Theft Auto 5 vor. 


à 7 Gespannte Stimmung 
Die drei Typen sind keine Freunde, sondern Gescháfts- 
partner. Wetten, dass es nicht nur einmal zwischen 

ТА den Gangstern zu Streit kommt? 
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МІСНАЕІ. FRANKLIN TREVOR 
Alter: 40 bis 50 Alter: Mitte 20 Alter: Anfang/Mitte 40 
Wohnort: Rockford Hills, Los Santos Wohnort: South Los Santos Wohnort: Blaine County 
Familienstand: Verheiratet mit seiner Frau Amanda. Familienstand: Ledig, hat aber eine Freundin Familienstand: Ledig 
Zwei Kinder, Jimmy und Tracy. Beruf: Fahrzeug-Rückbeschaffung Beruf: Drogen- und Waffenschmuggel 
Beruf: Im „Ruhestand“ Fáhigkeiten: Jede Menge Ehrgeiz, routinierter Fahrer Fähigkeiten: Erfahrener Pilot, Ex-Soldat 
Fáhigkeiten: Raubzüge planen und ausführen ing T Hintergründe: Diente zunáchst im Militár als 


Pilot. Nach seinem Ausscheiden in den 90ern 
lernte er Michael kennen. Beide wurden schnell 
gute Freunde und zogen einige schwere Raub- 
züge durch. Doch danach kam es zum Bruch 
zwischen den beiden. War Michaels Deal mit 
dem FIB der Grund dafür? Mit Trevor ging es 
seitdem bergab: Er haust im Wohnwagen in 


Hintergründe: Michael wuchs an der Ostküste auf, lernte 
Trevor kennen und zog mit ihm große Überfälle durch. In 
dieser Zeit lernte er seine Frau kennen. In СТА 5 erleben 
wir ihn als vermeintlich gemachten Mann. Aus einem Deal 
mit dem ҒІВ (GTA-Version der US-Bundespolizei FBI) ging 
er als reicher, freier Mann hervor. Doch Michaels Ehe ist 
praktisch am Ende, seine Kinder ignorieren ihn. Und ihm 
geht das Geld aus. Michael hat also alles und doch nichts einem Hinterwáldlernest und verdient sich 
zu verlieren! 2 als örtlicher Drogen- und Waffenhändler sein 
Fakten: Michael war der erste Charakter, den Rockstar === = S — Geld. Obendrein ist Trevor selbst drogenab- 
Games als Held für das Spiel ersann. Hintergründe: Wuchs im Problemstadtteil South Los Santos hängig, was ihn zum launischen, cholerischen 
• Michael ist der älteste GTA-Spielheld der Serienge- auf — ohne Geld, Bildung oder eine richtige Familie. Dealte Pulverfass macht. Trevor ist clever, ja sogar 
schichte und obendrein der erste mit Frau und Kindern. kurze Zeit mit Drogen, wurde verhaftet und schwor der Kri- genial. Gleichzeitig ist er aber auch egoistisch, 
Br "Ze  minalitát nach seiner Freilassung ab. Es folgt eine Bescháf- sein Verhalten ist teils irrational und er neigt zu 
4 3 tigung als Fahrzeug-Rückbeschaffer für einen zwielichtigen Gewalttätigkeiten. Für Michaels Gangsterplane 
Autohändler. Edle Luxuskarossen zu überführen bringt Frank- ist Trevor nach wie vor ein wichtiges Puzzleteil. 
lin Geld und Ansehen, doch er will mehr: Er will raus aus sei- Beide finden wieder zueinander. Doch von Tre- 
nem Viertel, will nicht enden wie die üblichen StraBengangs- vors Seite bleiben viele Vorbehalte und auch 
ter. Zufällig gerät er an Michael, der viel Potenzial in dem Michael scheint Trevor noch nicht ganz über 
jungen Schwarzen sieht und ihn unter seine Fittiche nimmt. den Weg zu trauen. 
Franklin sieht in Michael die Chance, aus seinen Umständen Fakten: Voller Name: Trevor Phillips 
auszubrechen. Gleichzeitig verfolgt ihn sein altes Leben — in * Erster drogenabhängiger GTA-Held 


Gestalt seines durchgeknallten Gangster-Kumpels Lamar. * War zunáchst nur als Nebenrolle geplant 
Fakten: Anders als übliche GTA-Helden hat Franklin zu • Tattoo auf den Fingerknócheln: „Fuck You“ 
Spielbeginn noch keine Verbrecherkarriere hinter sich. * Tattoo in seinem Nacken: Gestrichelte Linie 
* Franklin besitzt einen Rottweiler namens Chop. und Schriftzug „Cut Here“ (hier abschneiden) 
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Willkommen in Los Santos! 


Es wird die größte GTA-Welt aller Zeiten, doch so ganz neu ist die Welt von Grand Theft Platz hätten. Und wie es aussieht, wird es nur eine große Stadt im Spiel geben, dazu 
Auto 5 nicht. Los Santos und Umgebung kennen wir bereits. kommt aber noch jede Menge Umland. Vom Salzsee Alamomeer über den Gipfel 
des Mount Chiliad bis hin zum reiBenden Fluss Zancudo gibt es jede Menge Se- 
Die Fläche, über die sich das virtuelle Santos mitsamt Umland im Spiel erstreckt, henswürdigkeiten außerhalb der Stadt zu entdecken. Die Spielwelt ist in verschie- Mitte 
ist unfassbar riesig. Sie ist so groB, dass die letzten drei groBen Open-World-Titel dene Bezirke unterteilt und nicht — wie bei den Vorgángern — in Inseln! 
von Rockstar Games — СТА 4, СТА: San Andreas und Red Dead Redemption — darin 


Blick nach Süden 
Hier seht ihr ganz Los Santos vor euch, von den Hügeln 

nórdlich der Stadt aus. Im Hintergrund, rechts von der auf- 
fälligen Brücke liegt der Touristenmagnet Vespucci Beach. 
Hafen- und Industriegebiete finden sich weiter links. 


Größer, realistischer, komplexer 
Während Los Santos in GTA: San Andreas (siehe Extrakasten 
БУРЕ rechts) nur aus einer Handvoll Háuserblocks bestand, ist 

Ж die Stadt in GTA 5 sehr viel weitläufiger. Sie hat daher viel 
= realistischere Proportionen und bietet Raum für jede Menge 
“7% verschiedene Viertel. Diese Spielwelt dürfte sich viel echter 
anfühlen als in GTA: San Andreas. Doch können die Entwick- 
ler all diesen Platz auch mit spannenden Inhalten füllen? 3 
“хас” Kletterei am Wahrzeichen 
Das ргоВе Vinewood-Schild dient 
nicht nur als Wahrzeichen des 
órtlichen Film-Viertels, sondern 
ist auch Schauplatz einer span- 
nenden Mission. Beachtet hier 
die vielen Details wie Rost und 
Schmierereien. 


ә 


Tauchgang 

Nicht nur die Landschaft, auch der Grund des Ozeans 
ist detailliert modelliert — inklusive Korallenriffe. Doch 
Vorsicht beim Tauchgang, es lauern bissige Raubfische! 


22 | 03.2013 | play? www.playdrei.de 


(CA ~ ~ 

Dic Fan-Verm nc 

GTA-Fans sind einmalig! Sie sind derart an ihrem Spiel interessiert, dass sie jedes noch 
so kleine Detail analysieren — und daraus eine Karte der Spielwelt erarbeiten. 


Die User von gtaforums.com sind gerade dabei, in mühsamer Detektivarbeit alle bis- 
lang veróffentlichten Bilder und Videos zu analysieren und daraus Karten der Spiel- 
welt zu erstellen (tinyurl.com/GTA5-Mapping). Ein unglaubliches Projekt! 


Das wilde Landleben 


Im Spiel wird es große ländliche Gebiete und Wildnis geben. Der Trailer deutet auf spektakuläre Missio- 
nen in diesen Arealen hin. Doch gelingt es Rockstar, diese Ráume auch abseits der Story für den Spieler 
interessant zu machen? 


Los Santos? Kennen wir schon — aus GTA: San Andreas. Doch damals sah die Stadt noch anders aus! 


Anders als das neue СТА 5 bildete der 2004er-Titel gleich einen ganzen Bundesstaat, San Andreas, ab. 
Dazu gehórten neben Los Santos noch die Stádte San Frierro und Las Venturas (basierend auf San Francis- 

co und Las Vegas). Kein Wunder, dass diese Städte eher kompakt wirkten. Damals war die Spielwelt jedoch ES 
revolutionär groß. Und sie konnte ohne Zwischenladezeiten komplett erkundet werden. 
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vorschau play? : 


‚Waffen а Spekulationen 


Wie es sich für die Serie gehört, dürft ihr euch hinters Steuer diverser Fahrzeuge, im bisher veröffentlichten Material zu sehen sind. In vielen Missionen scheint es hoch 
Flugzeuge, Boote und anderer Vehikel klemmen. Geballert wird natürlich auch! in die Luft, raus aufs Wasser oder gar unter die Meeresoberfläche zu gehen. Das lässt 
auf einige spektakuläre Szenarien und denkwürdige Momente hoffen. So gehört sich 
Dass es eine riesige Auswahl an normalen Autos geben wird, dürfte niemanden über- das für eine spannende Gangsterstory! Was das Material ebenfalls verrät: Es wird 
raschen. Erstaunlicher ist da die Vielzahl an exotischen Vehikeln und Flugzeugen, die eine Vielzahl an Waffen geben — von der Pistole bis zum Sturmgewehr! | 


Multitasking 
Gleichzeitg rasen, lenken und ballern. 
Damit das SpaB macht, muss die 

= Steuerung problemlos funktionieren! 


Tauchgang mE „ SS 
P Was wird es wohl unter der Wasser- = <. - ы = 
_ oberfläche zu entdecken geben? Hof- = = жы, — ONE 
fentlich mehr als óde Sammelobjekte. AU WE C 
San 
Vermummt + А 


Ist Franklins Maskierung hier 
Kosmetik? Oder verbirgt sich 


dahinter, wie bei Red Dead p 1 
Redemption, ein Feature? Bei | ef 
Rockstars Konsolen-Western к 1 
erlaubte die Banditenmaske Хы 

aX Missetaten als Gesetzloser, ы Б 

ohne dass das Ansehen der p e 


Spielfigur litt. 


Dicker Brummer 
Hier sehen wir Trevor an У 

Bord einer ausgewach- Y 
senen Passagiermaschi- " 


Waffen-Tuning? 
V ieunung ,, Die Laser-Zielhilfe an Trevors Gewehr D ) 
Ет. 2 A E: macht uns neugierig. Wird man Е Á, 

„Alles bislang Gezeigte 1 ИК Е “т Waffen individualisieren kónnen? к 
wirkt unfassbar gut!“ GE == Е = 


Wolfgang Fischer Le 


ne. Teil einer Mission? к 
Oder kann тап den E 
dicken Brummer jeder- ' 


A - . Argeram Hals 
Rockstar Games ist traditionell sehr vorsichtig, dar Ze Dis Hier haben wir jede Menge 
wenn es um Informationen, Bilder und Videos zu - l “Cops am Hals. Bislang 
neuen Spielen geht. Man zeigt stets sorgfältig TA verriet Rockstar noch 
ausgewähltes Material; bislang spielte man uns 2 ME 7 PD | keine konkreten Details 
den Titel auch nur vor — und zwar nur wenige, н е | = zum Fahndungssystem. 
recht lineare Szenen. Viele unserer Fragen und y q 1 
Spekulationen werden sicherlich erst nach dem 
Release eindeutig geklärt sein. Was uns Rockstar 
aber schon jetzt ganz deutlich macht: Grand 
Theft Auto 5 wird ein extrem ambitionierter 

Titel und führt mit den drei Spielfiguren eine 
krasse Neuerung ein. Obendrein wirkt der Titel 
schon jetzt atmosphárischer und spannender als 
mancher Kinofilm. In Sachen Storytelling scheint 
Sich Rockstar Games hier ein neues Denkmal 

zu setzen! 


Wettkampf 
Traditionell wird es auch einige Rennen 
geben. Gut, dass Rockstar eine Fahrphy- 
sik auf Rennspiel-Niveau verspricht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 2 шин m ани | | h 
Auf mehreren Events sahen wir einige wenige Al | Te || S А 
Szenen іп Aktion. Zudem veröffentliche Rockstar e S n e u In e | 


schon eine Vielzahl an Infos und Screenshots. Beim Vergleich zu GTA 4 fällt auf: Manches Polygon-Objekt blieb unverändert. 


Noch ein Fall von Fan-Forschung. In einem Forum (tinyurl.com/GTA-Vergleich) stellten User Screenshots von GTA 5 іп СТА 4 


Info 
HERSTELLER " Rockstar Games 
ENTWICKLER Rockstar North 


Die „Nordmänner“ aus Schottland sind seit Anbeginn 
der Reihe für GTA zuständig — das wird also was! 


ALTERNATIVE ~ Grand Theft Auto 4 
Was könnte besser auf ein kommendes Open-World- 
Epos einstimmen als den Vorganger herauszukramen? 


TERMIN Frühjahr 2013 


nach. Und siehe da: Im Beispiel sieht man eindeutig, dass das Cross-Bike fast 1:1 ins neue Spiel übernommen wurde. 
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ACTION | Ubisofts berühmtester 
Geheimagent Sam Fisher hat ein 
großes Problem: Er hat sich selbst 
den Ruf versaut. Das lag vor al- 
lem an seinem Auftreten auf der 
Spielemesse E3 im Sommer letz- 
ten Jahres: Sam Fisher zeigte sich 
als brutale Kampfmaschine, met- 
zelte sich kaltblütig mit Messer 
und Schusswaffe durch Gegner- 
horden, folterte, steuerte Kampf- 
drohnen und orderte verheerende 
Luftschläge. Die Spielergemeinde 
war empört. Sam macht auf Jack 
Bauer? Das soll cool sein? 


„auf sperrige und altmodische Menü 
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Splinter Cell: В 


Haha, verar****! 

Das war natürlich alles nur Show. 
Ubisoft ist klug genug, nicht eine 
seiner wichtigsten Marken mit 
austauschbarem Actiongedóns 
schwungvoll gegen die Wand zu 
fahren. Natürlich beherrscht Sam 
Fisher all seine alten Schleich- 
tricks, natürlich schaltet er Geg- 
ner lautlos aus, hangelt, klettert 
und kriecht ungesehen durch die 
finstersten Winkel der Welt. Man 
mag von Ubisofts Marketing-Gag 
(„Wir brauchen Aufmerksamkeit! 
Egal wiel") halten, was man will, 


| 


ЕІ--а 
=. 
~ 

u X 


aber wenn ihr euch Sorgen um die 
Splinter Cell-Reihe gemacht habt, 
sei euch versichert: Das Gameplay 
von Blacklist bleibt serientreu und 
macht kaum etwas anders als der 
Vorgànger Conviction. Das wissen 
wir, denn wir haben's gespielt. In 
Paris, genauer gesagt. Dorthin hat 
uns Ubisoft eingeladen, um uns 
in zwei Missionen den Untergang 
der Welt verhindern zu lassen. Auf 
dem PC übrigens, die Konsolenfas- 
sungen waren noch nicht so weit. 
Dafür mit Xbox-360-Gamepad. Na 
immerhin. 


acklist 


Wer schleicht so spát durch Nacht und Wind? Es ist Sam Fisher, mein Kind! 


Alle Mann an Bord 

Als Ausgangspunkt unserer Missio- 
nen dient in Blacklist Sam Fishers 
persónliche fliegende Festung, die 
Paladin. Das riesige Transportflug- 
zeug ist die Basis der Fourth-Eche- 
lon-Organisation, an deren Spit- 
ze Sam steht. Fourth Echelon soll 
sich, reichlich klischeehaft, einer 
geheimnisvollen terroristischen 


Bedrohung aus dem Nahen Osten 
entgegenstellen: Eine Gruppe, die 
sich Engineers nennt, droht damit, 
Erste-Welt-Lánder ins Chaos zu 
bomben. Patrioten-Sam mag das 


ki 
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natürlich nicht. Also stellt er seine 
eigene Crew zusammen — darunter 
die aus den Vorgängern bekannte 
Agentin Anna „Grim“ Grimsdöttir 
—, kleidet sich selbst in modisches 
Nachtschwarz und geht der Sache 
auf den Grund. 


Hightech-Kram 

An Bord der Paladin könnt ihr 
euch in der Haut von Sam Fisher 
frei bewegen, das Flugzeug erfor- 
schen und mit euren Teammitglie- 
dern eine Runde quatschen. Mit- 
telpunkt des Flugzeuges ist ein 
riesiger Tisch mit Touch-Oberflä- 
che, das sogenannte SMI (Strate- 
gic Mission Interface). Die interak- 
tive Oberfläche dient euch dazu, 
sämtliche verfügbaren Missionen 
zu betrachten, darunter nicht nur 


Schattengestalt: Wir lieben es, uns mit Sam unerkannt CHRIS R у 


ehen mit alten Feinden 
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Während Sam versucht, die Welt erneut vor fiesen Terroristen zu beschützen, trifft er 
immer wieder auf alte Bekannte. Nicht alle davon mag er besonders: 


Achtung, kleiner Spoiler: Auf der Jagd nach der Terrorgruppe der „Engineers“ erhalten Sam und sein Team den Hinweis, dass ein Informant bereit ist, wich- 
tige Informationen über die geheime Organisation preiszugeben. Er wird zurzeit vom CIA in einem Savehouse in Bengasi, Libyen, festgehalten und vor den 
Fángen der Engineers beschützt. Der Uberlaufer ist niemand Geringeres als Andriy Kobin, ein berüchtiger Waffenhándler und Intimfeind von Sam Fisher. 


Im Vorganger, Splinter Cell: Con- i 
viction, hatte Kobin behauptet, d. p" 
Fishers Tochter umgebracht zu 
haben. Der Auftrag dazu kam von 
Sams früherem Arbeitgeber, Third 
Echelon. Sam erwischte Kobin 
mehrfach, musste ihn aber jedes 
Mal entwischen lassen. Am Ende 
von Conviction war unklar, ob 
Kobin noch lebt. Jetzt sieht sich 
Fisher gezwungen, Korbin am 
Leben zu lassen, da er die einzige 
Verbindung zu den Engineers ist. 
Sams Mission führt ihn also nach 
Bengasi, wo das Savehouse 
gestürmt und die CIA-Leute tot 
sind. Sam folgt der Spur der Ent- 
führer quer durch die Stadt und 
rettet den verzweifelten Kobin 
schlieBlich aus der Folter der 
Terroristen. An Bord der Paladin 
findet der Verbrecher dann ein 
permanentes Quartier hinter 
Schloss und Riegel ... 


die Kampagneneinsátze, sondern 
auch Koop-Missionen oder Mehr- 
spieler-Kampfgebiete. AuBerdem, 
So die Vorstellung der Entwickler 
(in unserer Version funktionierte 
das noch nicht), sollt ihr dort auch 
sehen kónnen, was eure Freun- 
de gerade treiben und wie lange 
sie zum Beispiel in welcher Mis- 
sion gebraucht haben. Das SMI 
soll somit alle Spielinhalte mitei- 
nander verknüpfen und altmodi- 
sche Menüpunkte ersetzen. Splin- 
ter Cell Interactive! Auch sonst ist 
alles miteinander verbunden. Egal 
was ihr spielt — Einzelspieler, Koop 
oder Mehrspieler — so verdientes 
Geld steht euch immer und über- 
all zur Verfügung. Wofür Sam das 
braucht? Na, um sein Flugzeug zu 
pimpen! 


ye 


und eine ahnungslose Wache bése zu überraschen. 
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Aufrüsten extrem 

Die Paladin, Sams Kommando- 
zentrale, kónnt ihr an vielen Stel- 
len aufbessern und euch so hand- 
feste Boni erkaufen. Erweitert ihr 
etwa das Cockpit, bekommt Sam in 
seinen Einsátzen ein kleines Radar, 
das Feindbewegungen anzeigt. Das 
lásst sich sogar noch um eine Stu- 
fe erweitern. Baut ihr die Kranken- 
station um, erholt sich der Geheim- 
agent in den Missionen schneller 
von schweren Treffern (der typi- 
sche, rote Bildschirm). Oder ihr 
verschafft Sams Mitarbeiter Char- 
lie Cole eine gróBere Werkstatt 
und dürft fortan mit experimentel- 
len Waffen in den Kampf ziehen. 
Kurzsteckbrief zu Charlie Cole: Der 
junge Hacker unterstützt Sam mit 
seinem Computerwissen und erin- 
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Fiese Taktik: Menschliche Schutzschilde sind nicht nur 
bei bósen Buben ein beliebtes Abwehrtnittel. 


s 


y 
Freundschaffebesuch: In Libyen trifft Sam aufeine falten Feind; den e 
nur zu gerne tot sehen würde. Der hat allerdings y wichtige Informationen 


nerte uns mit seiner flapsigen, hu- 
moristischen Art stark an Shaun 
Hastings aus der Assassin's Creed- 
Reihe. Der typische Nerd-Sidekick 
eben! Auf euren Streifzügen durch 
das Flugzeug kónnt ihr euch übri- 
gens jederzeit mit den Crewmitglie- 
dern unterhalten und dabei auch 
Nebenmissionen abstauben. Ob 
und wann ihr welchen Auftrag an- 
geht, bleibt euch überlassen. Da- 
für dürft ihr nun auch endlich Sam 
selbst individuell ausstatten. 


Sam Fishers Fashion Week 

Vor jeder Mission kónnt ihr euch 
eure persónliche Lieblingsausrüs- 
tung zusammenstellen und in meh- 
reren Loadouts speichern. Das ist 
erfreulich umfangreich: Von Sams 
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MaBgeschneidert: Sams Kampfanzug dürft 
ihr individuell ausrüsten und entweder auf 
Heimlichkeit oder auf Panzerung setzen. 


Zweitwaffe und Tarnanzug (der 
selbst noch weiter unterteilt) bis 
hin zu Gadgets — ihr bestimmt, was 
euch in der Mission am meisten 
nützt. Vorausgesetzt natürlich, ihr 
habt das nótige Kleingeld, um das 
Zeug zu kaufen! Cool: Der Anzug 
für Sam hat verschiedene Merk- 
male wie Panzerung oder Gewicht, 
die euren Spielstil beeinflussen. 
Wer lieber schleicht, greift zum 
leichten, nachtschwarzen Einteiler, 
wer dagegen mit einem Regen aus 
blauen Bohnen rechnet, schnappt 
sich lieber die stark gepanzerte 
Variante. Auch Sams berühmtes 
Nachtsichtgerát ist ähnlich auf- 
rüstbar und mit zusátzlichen Funk- 
tionen ausstaffierbar. Sogar Farbe 
und Aussehen der Leuchten dürft 
ihr bestimmen. 


Eure Ausrüstung einem be- 
stimmten Spielstilanzupassen, istin 
Splinter Cell: Blacklist sinnvoll, 
denn die Entwickler kategorie- 
sieren euer Vorgehen grob in drei 
Spielstile: Ghost, Panther und As- 
sault. Je nach Vorgehen erhaltet ihr 
eine bestimmte Anzahl an Punkten. 
Ghost-Punkte gibt es für Heimlich- 
keit de luxe, also schleichen, tarnen 
und täuschen, das ungesehene Vo- 
rankommen in Perfektion. Assault 
verkörpert das genaue Gegenteil, 
hier ballert ihr auf alles, was ent- 
fernt an Extremisten erinnert und 
schert euch einen Scheiß ums Lei- 
sesein. Der Panther-Stil ist der Mit- 
telweg aus Ghost und Assault und 
dürfte dem Vorgehen der allermeis- 
ten Spieler entsprechen. Hier ver- 
haltet ihr euch möglichst unauffäl- 


„Klettermaxe: Sam Fisher ist seit jeher ein agiler, topfitter Geheimagent. 


“kopfüber ist da die geringste Übung. 
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Holografik: Wichtige Infos zeigt das Spiel direkt Я 
іп der Welt an. Das sieht ziemlich cool aus! 


chwarz- 


Veiß-Malere ams Wunde brille hilft euc 


Ggs Feinde z zu entdecken rund lässt ‘sich aufrüsten 


lig und schlagt bei sich bietender 
Gelegenheit zu. Gewalt ist eine Op- 
tion. Am Ende jeder Mission rech- 
net euch das Spiel akribisch vor, 
wie viele Punkte ihr in welchem 
Stil erspielt habt. Heimlichkeit be- 
schert euch dabei logischerwei- 
se (ist ja schwieriger!) mehr Punk- 
te. Viel tiefer geht das System aber 
nicht. Die Entwickler wollen es ver- 
meiden, euch einen bestimmten 
Spielstil aufzuzwingen, damit ihr 
dies oder jenes freischaltet oder die 
meiste Kohle abgreift. 


Knoff-Hoff-Show 

Kein Sam Fisher ohne coole Gad- 
gets! Beim Anspielen von Blacklist 
konnten wir schon ein wenig im Ar- 
senal des Agenten wühlen und ei- 
nige Helferlein ausprobieren. Da 


d: 


ware zum Beispiel eine Drohne, 
die ihr aktiv steuert und die sogar 
Betäubungspfeile verschießt, um 
euch den Weg freizumachen. Im 
Notfall lasst ihr das Ding sogar auf 
Knopfdruck explodieren. Oft habt 
ihr auch die Möglichkeit, nicht töd- 
liche Waffen und Taktiken anzu- 
wenden, etwa Blend- oder Schlaf- 
gasgranaten zu werfen oder Gegner 
mit der Handkante statt mit dem 
Messer auszuschalten. Eine Kil- 
ling-in-Motion-Aktion, wie sie uns 
auf der E3 2012 vorgestellt wur- 
de und bei der Sam mehrere Geg- 
ner im Laufen brutal niedermacht, 
haben wir beim Spielen nicht hin- 
bekommen. Stattdessen waren wir 
viel zu sehr damit beschäftigt, uns 
in den Schatten herumzudrücken. 
Das Markieren und blitzschnelle 


iellogik: Im Schutz der Schatten leuchten Sams Stirnlampen 
xtrahell, um I, um anzuzeigen, dass ihr nicht entdeckt werden kónnt. 
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play*: Warum habt ihr den 
Fans nicht gleich den Sam 
Fisher gezeigt, den wir heu- 
te gesehen haben? 

Wilson: Das hier war ja 
noch nicht fertig! Wir stan- 


den mit der Entwicklung 
noch ganz am Anfang, 

also haben wir uns etwas 
ausgesucht, das die neuen 
Features von Splinter Cell 
demonstrieren sollte. Wir 
haben ja eine ргоВе Fanba- 
sis mit hohen Erwartungen und vielen Spielern gefiel der etwas 
aggressivere Stil von Conviction. Aber wir haben eben auch 
Fans, die die alten Spiele wie Chaos Theory lieben. Deshalb 
basteln wir mit sehr viel Umsicht an einem Spiel, das es beiden 
Gruppen erlaubt, ihr Spiel so zu erleben, wie sie es bevorzugen. 
Wir haben viele Dinge aus Conviction erweitert, aber auch alte 
Elemente zurückgebracht, wie etwa die Móglichkeit, Korper zu 
verstecken. Warum haben wir's also gezeigt? Nun, da war eine 
ganze Menge gutes Material drin. Und wir konnten die Veránde- 
rungen zeigen, die wir mit dem Spiel anstreben. Aber es ist gut, 
dass wir jetzt ein größeres Bild des Ganzen zeigen können. 


Andy Wilson ist Producer bei 
Ubisoft Toronto. 


play*: Es gibt eine Menge Anpassungsmöglichkeiten für Sam 
und seine Ausrüstung. Ist das alles nur optischer Natur? 
Wilson: Nein. Die verschiedenen Ausbaustufen von Fishers 
Brille zum Beispiel lassen den Spieler weiter sehen. Außerdem 
gibt es verschiedene Farbfilter, die unterschiedliche Gegner 

in der Umgebung hervorheben. Die Verbesserungen bringen 
Spielern also echte Vorteile, nicht nur optische Verschéne- 
rung. In einer der verschiedenen Varianten des Kampfanzugs 
zum Beispiel bist du in der Dunkelheit schwerer zu entdecken 
und hast allein dadurch eine hóhere Bandbreite an Optionen, 
heimlich vorzugehen. Die Waffen lassen sich natürlich auch 
anpassen, mit Schalldämpfern zum Beispiel. Ein wirklich tief 
gehendes System, das an die drei Spielstile angepasst ist. 


play*: Wird man dann nicht irgendwann iibermachtig, wenn 
man all das coole Zeug freigeschaltet hat? 

Wilson: Es ist natürlich unsere Aufgabe als Entwickler, dass das 
Balancing passt, also testen wir am laufenden Band selbst alle 
móglichen Varianten und laden Leute ein, das zu tun. Wir sor- 
gen dafür, dass sich die freischaltbare Ausrüstung gegenseitig 
ergänzt und nichts zu übermächtig wird. Außerdem ist es eine 
Frage des Schwierigkeitsgrades: Der Perfectionist-Modus zum 
Beispiel ist ein knallharter Vollprofi-Oldschool-Modus. Eine ech- 
te Herausforderung für Fans der alten Schule, da brauchst du 


einfach ein hohes МаВ an guter, freigeschalteter Ausrüstung, 
wenn du überhaupt eine Chance haben willst, durch das Spiel 
zu kommen. 


play°: Wie stellt ihr sicher, dass die Belohnungen bei den ver- 
schiedenen Spielstilen fair verteilt sind? Ein Ghost-Spieler hat 
es ja schwerer als jemand, der sich durchballert. 

Wilson: Nicht unbedingt, die КІ ist nämlich wirklich tough. 
Wenn du offensiv spielst, musst du ziemlich gute Skills haben 
und mit Sam umzugehen wissen. Du musst wissen, wie du Kil- 
ling in Motion effektiv einsetzt und wie du geschickt durch die 
Abschnitte steuerst. Das Belohnungssystem zeichnet ziemlich 
prázise auf, wie du spielst, und belohnt dich entsprechend. 
Aber es merkt auch, wie gekonnt du spielst. Alle drei Spielstile 
sind ausbalanciert, es gibt keinen, bei dem es extra schwer ist, 
Geld zu verdienen. 


play*: Spezielle Belohnungen pro Spielstil gibt es aber nicht? 
Wilson: Anstatt ein Freischaltsystem einzubauen, geben wir 
den Leuten lieber Geld und sie dürfen sich selber aussuchen, 
was sie gerne haben möchten. Wenn wir sie mit Ausrüstung 
belohnen würden, würden wir ihnen einen bestimmten Spielstil 
aufzwingen und das wollen wir nicht. Jeder soll selber entschei- 
den dürfen, wie er spielen móchte. 


Ausschalten von Gegnern, Mark & 
Execute genannt und aus Splinter 
Cell: Conviction bekannt, ist übri- 
gens wieder mit an Bord. 


Eine solide Fortsetzung 

Auch sonst entdeckten wir beim An- 
spielen viel Ahnlichkeit zum Vorgan- 
ger und wenig Anhaltspunkte für die 
auf der E3 entstandenen Befürch- 
tungen, Splinter Cell würde zum Ac- 
tion-Schlachtfest verkommen. Die 
beiden Abschnitte in London und im 
libyschen Bengasi spielten sich an- 
genehm unaufgeregt: Splinter Cell- 
Kenner fühlen sich hier sofort hei- 
misch. In einem begrenzt offenen 


Gebiet lásst euch das Spiel die re- 
lative Freiheit, von A nach B zu ge- 
langen und dabei so viel Krach zu 
veranstalten, wie ihr es für richtig 
haltet. Das Katz-und-Maus-Spiel mit 
den Gegnern, das Austüfteln kluger 
Wege und das Experimentieren mit 
Sams Hilfsmitteln machen dabei 
den Reiz aus. In den zwei spielba- 
ren Abschnitten klappte das tadel- 
los, auch wenn wir hier und da auf 
unverstándliche Levelbegrenzungen 
stieBen. Wirklich cool war der letzte 
Abschnitt, in dem Sam einen Sender 
an einem Transporter anbringen will 
und deshalb ohne Alarm auszulósen 
an dutzenden Feinden vorbeischlei- 


chen muss. Hier spürten wir die gute 
alte Splinter Cell-Seele am deut- 
lichsten. Wir sind also sicher: Wer 
Splinter Cell schon immer moch- 
te, wird auch von Blacklist nicht 
enttáuscht werden, denn im Kern 
bleibt alles beim Alten. Eine patrio- 
tisch-kitschige Geschichte, Missio- 
nen rund um die Welt und ein schlei- 
chender Sam Fisher, der mit der 
erforderlichen Skrupellosigkeit und 
überlegener Ausrüstung Klischee- 
bósewichter auseinandernimmt. Die 
begehbare Paladin, die frei wáhlba- 
ren Missionen und der individuell 
ausrüstbare Sam sind angenehme 
Neuerungen am Rande. RH 


„Die alten Tricks hat Sam 4 2, | 
alle noch auf Lager" = 


Robert Horn Redakteur 


Es tut gut zu sehen, dass Ubisoft nicht so doof 
ist, wie viele es in ihrem ersten Zorn vermutet 
haben. Blacklist wird ein Splinter Cell wie jedes 
andere. Schleichen, lautlos Ausschalten, Gadgets 
benutzen, die Welt retten. Das freut mich als 
Anhänger der Serie und auch wenn mich diese 
Tatsache beim Anspielen beruhigt hat (man ist ja 
auf bekanntem Terrain unterwegs), habe ich mich 
doch gewundert, wie gering beim genaueren 
Hinsehen die Unterschiede zum Vorgánger sind. 
Teilweise fühlte es sich an, als würde ich gerade 
Conviction spielen, und das kann bei einem 
demnáchst erscheinenden Titel ja auch nicht 
Sinn und Zweck sein. Bitte nicht falsch verstehen, 
ich erwarte, dass Blacklist ein sehr gutes, 
serientreues Spiel wird. Ich fürchte nur, dass es 
wie der Vorgánger auch kaum Akzente setzen 
wird. Popcornkino zum Selberspielen: genieBen 
und dann vergessen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Auf Einladung von Ubisoft konnten wir in Paris zwei 
Abschnitte komplett selber spielen und uns in Ruhe 
im Spiel umschauen. So mógen wir das! 


HERSTELLER Ubisoft 


ENTWICKLER О Ubisoft Toronto 
Ubisoft Toronto ist ein junges Studio. Neben Blacklist 
arbeiten die Entwickler dort an 6: Patriots. 
ALTERNATIVE Hitman: Absolution 
Die Dänen von 10 Interactive erschufen den wohl besten 
Schleich-Shooter 2012. 


TERMIN 22. August 2013 
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Deadly Premonition 


oe Directors Cut 


Eines der seltsamsten Survival-Horror-Spiele für Xbox 360 kommt bald als rundum 
verbesserte Version auf die PS3. Wir erkláren, warum das ziemlich spannend ist! 


ACTION-ADVENTURE | Die aller- 
meisten Spiele für PS3 kann man 
ganz klar einem Genre zuordnen 
und oft fällt es leicht, in wenigen 
inuten ein generelles Urteil über 
Qualität zu fallen. Bei Dead- 
onition ist das anders. Das 
2010 für die Xbox 360 er- 
Survival-Horror-Spiel 
entwickelte sich schnell zum 
Kultklassiker und sorgte für ext- 


reme Wertungsdifferenzen. Von 
manchen Redakteuren als abso- 
luter Schrott verschrien, wurde 
der Titel von anderen wiederum 
als Meisterwerk gelobt. Im Márz 
kommt Deadly Premonition: The 
Director's Cut auf die PS3. Mit 
Move-Steuerung, 3D-Modus, ver- 
besserten Texturen, mehr Story 
und diversen Bugfixes. All das ап- 
dert aber nichts am Ersteindruck 


5 Man sieht es dem Titel an, dass er seit 2004 in Entwicklung war. ү = 
e Grafik wirkt schrecklich veraltet - trotz neuer HD «Текше. е 


des Spiels: Es sieht einfach un- 
glaublich scheiße aus! Aber das ist 
in diesem speziellen Fall gar nicht 
mal so schlimm. 


Mord in der Provinz 

In Deadly Premonition verschlagt 
es den FBl-Agenten Francis York 
Morgan in das verschlafene US- 
Stádtchen Greenvale. Seine Auf- 
gabe ist es, den Mord an einer jun- 


gen Frau zu kláren. Dieser Mord 
hat Ahnlichkeiten mit anderen 
Vorfállen im ganzen Land, was den 
ehrgeizigen Agenten brennend 
interessiert. Der Typ scheint üb- 
rigens nicht mehr alle Tassen im 
Schrank zu haben. So liest er eines 
Morgens eine Prophezeiung in sei- 
nem Kaffee und unterhält sich im- 
mer wieder mit einer eingebilde- 
ten Person, Zach. Diese Marotten 


schnell eine erstaunlich dichte, bedrückende Atmosphäre auf. 
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sowie der Fakt, dass der Typ arro- 
ganter kaum sein kónnte, sorgen 
schnell für Spannungen zwischen 
dem Agenten und den Bewohnern 
von Greenvale. Bald taucht auch 
noch ein axtschwingender Irrer im 
Regenmantel auf und ab und an 
verschlágt es Francis York in eine 
düstere Parallelwelt, in der seltsa- 
me Geistgestalten auf ihn losge- 
hen. Die Mordserie geht unterdes- 
sen munter weiter. Es gibt also viel 
zutun für den schrulligen Bundes- 
bullen. 


Ermittlungen und Zombies 

Das grundlegende Gameplay des 
Titels ist trotz der Bugfixes und 
Verbesserungen im Grunde sehr 
simpel, immer wieder angenehm 
albern und stellenweise ärgerlich 
sperrig: Ihr erkundet die offene 
Spielwelt, kónnt die Bewohner von 
Greenvale bei ihren alltáglichen 
Tatigkeiten beobachten, führt al- 
lerlei Gespráche und untersucht 
diverse Mordschauplátze. Dort 


Viel zu tun: In Greenvale gibt es diverse wichtige < C 
Diner, ein Museum, ein Krankenhaus und einen Milchviehbetrie . 
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pRitualmord: Während eurer Untersuchungen kommt es zu 
weiteren, grausigen Morden. Was geht hier nur vor? 
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müsst ihr meh- 
rere Schlüssel- 
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Damonisch: Ahnlich wie bei den Silent Hill-Spielen betretet ihr ab 
und an eine dämonische Parallelwelt. Hier lauern all die Gegner! 
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Objekte finden, 

um den Tathergang zu rekonst- 
ruieren. An diesen Orten betritt 
Francis regelmaBig eine düstere 
Parallelwelt, wo er sich mit diver- 
sen Schusswaffen gegen seltsa- 
me Zombie-Wesen wehren muss. 
Die Steuerung erinnert an Resi- 
dent Evil 4, ist nur noch sperriger. 
Hier drohen Frust und Langeweile. 
Doch es sind die charmanten klei- 
nen Ideen, die uns dennoch milde 
stimmen: Es gibt etwa eine Hygie- 
ne-Wertung — um gut abzuschnei- 
den, müsst ihr euch regelmaBig 
umziehen und rasieren. Jawohl: 
In Deadly Premonition kónnt ihr 
euch einen Bart wachsen lassen. 
Und das ist nicht einmal der Gipfel 
der Absurditat im Spiel! 


Was zum Teufel .. .?! 

Absurdität ist ein mies Punkt. 
Die Absurdität ist es, die das Spiel 
so einmalig macht. Die Technik ist 


uplätze. Ei 


absurd altbacken. Die Steuerung 
absurd hölzern. Die Musikunter- 
malung — gerne mal ein nervö- 
ses Saxophon oder albernes Ge- 
pfeife — scheint teils willkürlich 
und passt zuweilen absolut nicht 
zum Geschehen. Und die Dialo- 
ge ... sind das Seltsamste, was 
wir seit Langem in einem Spiel er- 
lebt haben. Francis scheint teils 
völlig geistesabwesend zu sein, 
kann aber jederzeit anfangen, ab- 
solut durchzudrehen. Diese spon- 
tanen Wechsel in Stimmung und 
Tempo, die teils absurden Design- 
Ideen (das Spielmenü ist ein Out- 
door-Büro) und die erstaunlich so- 
lide Story sind es, die den Reiz an 
Deadly Premonition ausmachen. 
Um das alles zu genieBen, solltet 
ihr móglichst ohne grofie Erwar- 
tungen an das Spiel herangehen. 
Und ihr müsst bereit sein, ihm so 
manche Macke zu verzeihen. Wer 


eine geile Grafik und moderne 
Steuerung braucht, um Spielspaß 
zu empfinden, der fállt jetzt schon 
raus. Alle anderen sollten den Ti- 
tel aber zumindest auf dem Radar 
behalten. Bizarrer Blódsinn wie 
dieser macht unser Spielehobby 
erst richtig interessant! $5Т 


Meinung 2 


„Wie hässlich. Wie sperrig ћи 
ји ит“ 


Wie herrlich bescheuert! 
Sebastian Stange Redakteur 


Was fiir ein wunderbarer Quark! Die steifen 
Animationen, die hoffnungslos veraltete Technik 
und die altbackene Steuerung — all das ware 

fiir mich inakzeptabel, wenn das Spiel eine 
geradlinige, ernste Angelegenheit ware. Doch 
das ist es nicht. Deadly Premonition ist ein Spiel, 
das man auch nach einer Stunde Spielzeit immer 
noch nicht richtig begreift. Es ist ein Spiel, das 
einen immer ein wenig rátseln lásst. Und es ist 
ein ausgesprochen japanisches Spiel. Ich finde 
es einfach klasse, wie schrág die US-Kultur hier 
aus der Sicht des japanischen Entwicklerteams 
dargestellt wird. Mich reizt das Absurde und 
Seltsame am Spiel. Doch wird es mich auch auf 
Dauer unterhalten? Darauf weiß ich beim besten 
Willen keine Antwort. Das muss der Test kláren. 
Aber prinzipiell traue ich dem Ding alles zu. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Entwickler besuchten uns mit einer Vorab- 
version, demonstrierten das Spiel etwa 90 Minuten 
lang und lieBen uns kurz selbst zocken. 


HERSTELLER Koch Media 


ENTWICKLER Access Games 
Das Studio im japanischen Osaka produzierte viele PSP- 
Titel, etwa Lord of Arcana oder Ace Comb oint Assault. 


ALTERNATIVE Silent Hill: Downpour 
Auch wenn sich der Titel weitaus ernster als Deadly 
Premonition nimmt, kommt eine ähnliche Stimmung: auf. 


TERMIN Marz 2013 
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Die Gegner im Spiel sind äußerst gefährlich, schon | 
kleine Gruppen können Daryl schnell ausschalten. =" 


| Auf Einladung 


von Activision durften wir in Lon- 
don einer Demonstration des für 
2013 angekündigten Ego-Shooters 
The Walking Dead: Survival Instinct 
beiwohnen. Die dabei gewonnenen 


мерица 


m. 


Uwe Hónig Redakteur 


The Walking Dead hebt sich von der Masse der 
Zombie-Games nicht nur durch die erfolgreiche 
und mit einem Emmy ausgezeichnete TV- 
Vorlage ab, sondern scheint auch spielerisch 
etwas auf dem Kasten zu haben. Während 

der Prásentation in London hat mir vor allem 
die bedrohliche Atmospháre von Survival 
Instinct gefallen. Wer nicht stándig aufpasst 
und vermeintliche Zombie-Leichen im Blick 
behált, wird schnell von hinten angefallen 

und massakriert. Im Gegenzug kann man jede 
Menge Tricks zur Ablenkung der Gegner nutzen. 
Wer etwa ein Gebáude mit Silvester-Bóllern 
prápariert und diese zündet, kann sich wáhrend 
des Feuerwerks beinahe unbehelligt durch die 
Zombie-Reihen bewegen! AuBerdem kann man 
eine Gruppe von Überlebenden um sich scharen 
und die verschiedenen Charaktereigenschaften 
dieser Begleiter zum eigenen Vorteil nutzen. 


Auf Einladung von Activision beachten wir in Lon- 
don eine Präsentation des Spiels und plauderten 


mit einem Entwickler. Selber zocken? Fehlanzeige! 


Infos 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER Terminal Reality 
Das texanische Studio hat unter anderem Ghostbus- 
ters: The Video Game und Def Jam Rapstar entwickelt. 


ALTERNATIVE Metro: Last Light 
Der Endzeit-Shooter begeistert durch eine äußerst 
beklemmende ‚Atmosphäre und taktisches Gameplay. 


TERMIN 29. März 2013 


Wertungstendenz 
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Eindrücke zur Spielmechanik und 
einige neue Info-Háppchen über 
den dramatischen Handlungsab- 
lauf wollen wir euch natürlich nicht 
vorenthalten. 


Brutal (und) spannend 

Wáhrend sich die Adventure-Epi- 
soden von Telltale Games eher an 
der Comicbuchvorlage orientieren, 
hat sich Terminal Reality, der Ent- 
wickler von Survival Instinct, auf 
eine enge Zusammenarbeit mit 
dem nordamerikanischen Sender 
AMC konzentriert. Der Ego-Shoo- 
ter nutzt demnach die erfolgreiche 
Fernsehserie als Vorlage, hált sich 
aber nur grob an die Geschehnis- 
se aus den TV-Episoden. Um den 
idealen Hauptdarsteller für das 
Spiel zu ermitteln, führte Terminal 
Reality im Vorfeld der Entwicklung 
eine Fan-Umfrage durch, die Da- 


Wer seine Verstecke nicht wechselt, läuft Gefahr; 
dem Geruchssinn der Zombies zum Opfer zu fallenz« 


ryl Dixon mit groBem Vorsprung für 
sich entscheiden konnte. So über- 
nehmt ihr im Ego-Shooter die Rolle 
des Armbrust-Freaks Daryl, der ge- 
meinsam mit seinem Bruder Mer- 
le die unheimliche Zombie-Apoka- 
lypse überlebt hat. Voller Hoffnung, 
in Atlanta eine sichere Zuflucht zu 
finden, begeben sich die beiden 
grundverschiedenen Charaktere 
auf den Weg quer durch den US- 
Bundesstaat Georgia... 

Wer jetzt auf Open-World-Ac- 
tion hofft, den müssen wir enttäu- 
schen, vielmehr gilt es, auf einer Art 
Übersichtskarte festgelegte Weg- 
punkte abzugrasen. Dadurch be- 
halten die Entwickler die volle Kon- 
trolle über die Dramaturgie und den 
Spannungsbogen der ausgefeilten 
Hintergrundgeschichte, ohne die 
Entscheidungsfreiheit des Spielers 
groß einzuschränken. Beispielswei- 


Im Ego-Shooter übernehmt ihr die Rolle von Daryl 
Dixon, der hervorragend als Antiheld fungiert. 


The Walking Dead: Survival Instinct 


Telltales genialen Adventure-Episoden folgt nun ein Shooter von Activision! 


se bleibt es euch überlassen, ob ihr 
die einzelnen Areale mit der Holz- 
hammermethode durchquert oder 
schleichend agiert und mit wel- 
chen Überlebenden am Wegesrand 
kooperiert werden soll. Wie in der 
Fernsehserie sind die Zombie-Geg- 
ner (sogenannte Beißer oder Streu- 
ner) mit einem sehr guten Geruchs- 
sinn ausgestattet und reagieren 
äußerst empfindlich auf Geräusche 
jeder Art. So will der Einsatz der 
zahlreichen Wummen im Spiel nicht 
nur wegen des latenten Munitions- 
mangels wohlüberlegt sein, denn 
lautes Rumballern lockt umgehend 
bedrohliche Zombie-Horden in die 
Nähe. Dabei ist bereits eine feind- 
liche Zweier- oder Dreiergruppe in 
der Lage, Daryl den Garaus zu ma- 
chen. Die Devise heißt also: jede De- 
ckung nutzen sowie fleißig mit Hieb- 
und Stichwaffen agieren! UH 
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Jetzt: Freund werben oder sich selbst werben 


lassen und eine tolle Prámie kassieren! 
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Coole Socke: Deadpool gehört zu den abgedrehtesten Marvel- 
Superhelden und bekommtn nun endlici endlich sein eigenes Videospiel. _ = 


.10еааро 


Der Marvel-Shootingstar sorgt in seinem ersten 


eigenen Spiel für herrlich überdrehte Action! 


|.  — Anfang Januar wurden wir 
von Activision nach London eingela- 
den, um einen Blick auf das kommen- 
de Deadpool-Videospiel zu werfen. Der 
gleichnamige Marvel-Charakter hatte 
seinen ersten Auftritt bereits vor etwas 
über 20 Jahren in der Comicserie New 
Mutants (Ausgabe Nr. 98). Allerdings 
záhlt Deadpool hierzulande zu den eher 
unbekannten Marvel-Helden, vor allem 
im Vergleich zu berühmten Kollegen wie 
Spider-Man, Silver Surfer oder Wolveri- 
ne, die jeweils schon 40 bis 50 Dienst- 
jahre auf dem Buckel haben. 


Durchgeknalltes Plappermaul 
Deadpool gilt als Martial-Arts-Experte 
und ist ein geübter Schwertkámpfer. 


AuBerdem kann er als Meisterschütze 
hervorragend mit Schusswaffen um- 
gehen, doch das bekannteste Mar- 
kenzeichen des Helden ist sein 
extrem loses Mundwerk. In 

diesem Zusammenhang 

gibt es noch eine wichti- 

ge Eigenart, durch die 

sich der freche Cha- 4 
rakter von seinen 

Marvel-Mitstrei- 

tern abhebt: 

Deadpool ist 

sich seiner 

Rolle als Co- 

micfigur be- 

wusst und 

SO rich- 


Stilvoll: AIs Meisterschütze beherrscht Deadpool eine Reihe von 
Waffentricks, die im Spiel automatisch zum Einsatz kommeriz* 
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wurde да; auch ein seitlich px 2D-Level gezeigt. 2 
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ten sich viele seiner respektlosen 
Kommentare und Sprüche direkt 
an den Leser. Im Videospiel bietet 
sich eine ganz áhnliche Situation: 
Stándig haut Deadpool Sprüche 
raus und verspottet die Gegner 
oder übt postwendend Kritik an 
eurer Spielweise, sobald ihr un- 
geschickt mit dem PS3-Control- 
ler agiert. Wenn ein erfundener 
Charakter seine Fiktionalitát an- 
erkennt und wie im Fall von Dead- 
pool den Comicleser/Videospie- 
ler direkt anspricht, wird dies als 
„Durchbrechen der vierten Wand“ 
bezeichnet. Und auch wenn nicht 
alle Bemerkungen des psychisch 
labilen Charakters so richtig wit- 
zig sind, ist das Geplapper im Hin- 
tergrund meistens sehr unterhalt- 
sam. Bei der Demonstration des 
Games in London konnten wir be- 
reits einige Kostproben des der- 
ben Deadpool-Humors genießen. 
Offensichtlich ist es den Entwick- 
lern gelungen, das leicht geistes- 
kranke Gemüt des sogenannten 
Merc with a Mouth ansprechend 
ins Spiel zu übertragen! Bleibt nur 
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Actionreich: Im Spielverlauf geht's pausenlos zur Sache, wáhrend 
euch in Zwischensequenzen typischer Deadpool-Humor erwartet. 


zu hoffen, dass die markige eng- 
lische Sprachausgabe (Voice Ac- 
tor Nolan North macht einen her- 
vorragenden Job) nicht lokalisiert 
wird oder zumindest auch in der 
hierzulande erscheinenden Versi- 
on anwáhlbar bleibt. SchlieBlich 
haben wir schon oft erlebt, wie 
coole Original-Sprüche durch eine 
mittelmaBige Übersetzung fast 
jeglichen Charme verlieren. 


Schnittiger Spielablauf 

Deadpools Zunge ist aber nicht 
das einzige scharfe Werkzeug im 
Spiel. Wenn ihr beispielsweise mit 
zwei Katanas blitzschnell und im 
besten Devil May Cry-Stil durch 
eine Ansammlung von Gegnern 
wirbelt, fließt viel Blut und oft wer- 
den auch noch diverse Kórpertei- 
le abgetrennt. Beim Gebrauch von 
Feuerwaffen zeigt sich ein ähnlich 
drastisches Bild: In einer spekta- 
kuláren Szene konnten wir etwa 
beobachten, wie Deadpool einen 
Feind mit einem eleganten Tritt 
in die Luft befórdert und den ar- 
men Tropf anschlieBend mit Pis- 
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tolenschüssen von unten traktiert. 
Durch die hohe Feuerfrequenz 
wird der Kontrahent dabei re- 
gelrecht in der Schwebe gehal- 
ten. Im Verlauf des abgedrehten 
Abenteuers bekommt Deadpool 
die unterschiedlichsten Waffen in 
die Finger und egal ob es sich um 
einen Riesenhammer oder eine 
Megakanone mit panzerbrechen- 
der Munition handelt, die stetig 
auftauchenden Gegnerwellen im 
Spiel haben jedenfalls kaum et- 
was zu lachen! 

Im Gegenzug kónnt ihr euch 
über humorvolle Zwischense- 
quenzen freuen, die nicht nur ein- 
gefleischten Deadpool-Fans gefal- 
len dürften. Als der zeitreisende 
Comic-Kumpane Cable erscheint, 
um Deadpool mit wichtigen De- 
tails zum Handlungsverlauf zu 
versorgen, reagiert unser Held wie 
ein Kind, plappert dazwischen, 
sitzt plótzlich gelangweilt im Sitz 
eines Jahrmarkts-Fahrgescháfts, 
das aussieht wie eine kleine Ra- 
kete, und bekommt kein Wort der 
Ansprache mit. Doch Cable revan- 
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chiert sich, indem er die Anwei- 
sungen auf einem Zettel hinter- 
lásst und die Notiz kurzerhand an 
Deadpools Brust pinnt. Allerdings 
handelt es sich bei dem Pin nicht 
um einen ReiBnagel, sondern um 
ein stattliches Messer — einfach 
kóstlich. AuBer Cable werden üb- 
rigens noch weitere Marvel-Cha- 
raktere wie Domino, Wolverine, 
Death oder Psylocke durch Gast- 
auftritte glanzen! 


Uwe Hünig Redakteur 


Aus dem großen Fundus der Marvel-Helden ge- 
fallt mir Deadpool besonders gut, weshalb ich mir 
auch von dem Videospiel recht viel erhoffe. Und 
ich muss sagen: Das, was ich bei der Prasentati- 
on zu sehen bekam, erfüllte meine Erwartungen 
vollkommen! Die máchtig durchgeknallte Action 
mit groBen Knarren, scharfen Katanas oder Werk- 
zeugen wie einem Vorschlaghammer wirkt stylish 
inszeniert und auch die stándige Sprücheklopfe- 
rei Deadpools kommt gut rüber. Hoffentlich bleibt 
die Sprachausgabe auch hierzulande auf Englisch 
und wird nicht lokalisiert! Im Übrigen ist der Titel 
nichts für zarte Gemüter, da Deadpool genau wie 
in den Comics ganz schón auf die Kacke haut. 
Respektlos, sexistisch, brutal, aber trotzdem 
irgendwie witzig, das soll dem lieben Deadpool 
erst mal jemand nachmachen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Іт Rahmen eines Presse-Events von Activision 
nahmen wir in London bei einer Prásentation des 
Spiels teil. Selbst zu zocken war leider nicht erlaubt! 


WE 
ENTWICKLER High Moon Studios 
Die Kalifornier schufen die ordentlichen Transformers- 

Games War for Cybertron und Fall of Cybertron. 


ALTERNATIVE — Captain America: Super Soldier 
Die sauber produzierte Filmumsetzung aus dem Jahr 

20 L bietet uiterhaltsarne Stunden für КОЙЫН 
TERMIN 
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Тото Raider 


Lara Crofts Wiedergeburt als Actionheldin hat Multiplayer-Modi im Gepáck! 
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Bei unserer Expedition entdeckten wir zudem neue Missionen der packenden Story. 


Г d Wenn 
schon Reboot, dann aber richtig: 
Bei dem Neustart der Tomb Raider- 
Serie schlachtet Entwickler Crystal 
- Dynamics munter die sprichwértli- 
chen heiligen Kühe und macht auch 
vor der Story nicht halt. Das kalifor- 
nische Studio hat freie Hand bei der 
Neugestaltung von Lara Crofts Bio- 
grafie, ohne Rücksicht auf frühe- 
re Episoden. Das gilt sowohl für das 
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im März erscheinende Comeback- 
Spiel, das sich um die erste Expedi- 
tion der Heldin dreht, als auch für 
künftige Fortsetzungen. Spielerisch 
bedeutet die Neuerfindung der Se- 
rie eine stárkere Orientierung an 
zeitgenóssischen Action-Adventure- 
Hits wie der Batman- oder Unchar- 
ted-Reihe. Doch bevor wir bei unse- 
rem Studiobesuch neue Szenen aus 
der mitreiBenden Einzelspieler-Story 


Walling for players 
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Press Ф to toggle In and out of a crouchz 


Individualisten freut's: In der MP-Lobby stehen pro Fraktion ein Dutzend Charaktere zur 
Wahl, doch viele Spielfiguren werden erst beim Erreichen höherer Stüfen freigeschaltet. < 


36 | 03.2013 | play? 


erleben, hat Creative Director Noah 
Hughes eine Überraschung auf La- 
ger: handfeste Multiplayer-Action, 
die wir gleich ausprobieren dürfen! 


Multiplayer aus Montreal 

Vier Spielmodi, fünf Karten, zwei 
aufeinander schießende Teams — 
bin ich hier im richtigen Spiel? Zwar 
experimentierte bereits der Serien- 
ableger Lara Croft and the Guardian 


of Light mit einer Koop-Spielvarian- 
te, aber die Marke Tomb Raider asso- 
ziiert man mit so ziemlich allem, nur 
nicht mit Multiplayer-Wettkampf. Als 
vor rund drei Jahren mit der Arbeit 
am Spiel begonnen wurde, war es 
ursprünglich als Solo-Abenteuer ge- 
plant, wie Noah Hughes uns erzählt: 
„Wir fanden die Idee eines Multiplay- 
er-Modus spannend, entschieden 
uns aber, sie nicht umzusetzen, weil 


Ж 
Teamarbeiter gefragt: Intensive Action im „Chasm“, einer von fünf Multiplayer- 
Karten. Mit Bogen, Schusswaffen und Granaten beharken sich zwei Online-Teams. 
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Akrobaten voraus: Hier seilt sich Lara ekonnt an einer Zipline ab. An kühnen 
Sprungmanövern und Klettereinlagen herrscht auch kein Mangel. Ға 


wir nichts vom Einzelspieler-Erlebnis 
wegnehmen wollten." Aber dann er- 
gaben sich Kapazitáten bei Eidos 
Montreal, die Kollegen des anderen 
Studios konnten den Bereich kom- 
plett übernehmen. Multiplayer auf 
Kosten der Story hatte Hughes ab- 
gelehnt, aber in dieser Konstellation 
war die Umsetzung realistisch. Eine 
solche Verteilung der Entwicklungs- 
aufgaben erfreut sich steigender Be- 
liebtheit, so wurde auch bei Mass 
Effect 3 und Far Cry 3 die Mehrspie- 
ler-Arbeit von Spezialteams erledigt. 


Lara erst ab Stufe 60 

Bei der Wahl von Fraktion und Cha- 
rakter im Multiplayer-Modus von 
Tomb Raider gibt es ein Wiederse- 
hen mit Figuren aus der Kampagne. 
Die Guten von der Endurance-Expe- 
dition treten gegen die bösen Plün- 
derer an. Pro Seite gibt es ein Dut- 
zend Spielfiguren, aber nur ein paar 
davon sind sofort zugänglich. Durch 
das Erreichen bestimmter Levelstu- 
fen werden neben neuen Waffen 
auch die restlichen Charaktere frei- 


geschaltet. Wer zum Beispiel mit 
Lara Croft antreten will, muss erst 
einmal Höchststufe 60 erreichen. 
Zur Wahl stehen auch aus der Sto- 
ry bekannte Figuren wie Samantha, 
Roth oder Jonah, auf der anderen 
Seite gibt es alle möglichen Vertreter 
des Bösewicht-Personals wie Vlad 
(weitere Details verkneifen wir uns 
wegen Spoiler-Gefahr). Doppelgän- 
ger sind erlaubt. Theoretisch kann 
es also passieren, dass beim Expe- 
ditions-Team zwei Laras gleichzeitig 
herumhüpfen. 

Die Spielfigurenwahl ist rein kos- 
metisch, im Prinzip kann jeder Cha- 
rakter jede Waffe verwenden. Ihr 
dürft vor einer Partie zwei Loadouts 
definieren, zwischen denen ihr bei 
jedem Respawn wählt. Neben der 
Waffenwahl bestimmt ihr auch je ei- 
nen offensiven und defensiven Skill. 
Zum Beispiel wird man durch Na- 
delkissen resistent gegen Pfeilbe- 
schuss. Offensive Skills erhöhen un- 
ter anderem die Munitionskapazität. 
„Gerade das ist bei Charakteren mit 
Granaten immer eine gute Wahl — 
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Für Taktikfüchse: Verschiedene Gegnertypen verlangen Flexibilität bei der 
Kampftaktik. Dieser Schildträger ist gut gegen Frontalangriffe geschützt. 


ein extra Sprengkörper ist ziemlich 
nützlich“, empfiehlt Hughes. 

In vier Multiplayer-Spielvarian- 
ten dürfen voraussichtlich bis zu 
acht Akteure in einer Partie mitmi- 
schen (bei unserem Testspiel tra- 
ten zwei Dreierteams gegeneinan- 
der an). Beim Free for all und dessen 
Gruppenvariante Team-Deathmatch 
geht's allein darum, die gegneri- 
schen Reihen zu lichten. Rescue er- 
innert ein wenig an das klassische 
Capture the Flag: Die Expeditions- 
teilnehmer müssen fünf Erste-Hilfe- 
Казјеп aufsammeln und zu einem 
Zielfeld transportieren. Die Gegen- 
seite gewinnt dagegen, wenn sie vor- 
her 20 Kills schafft. Angeschossene 
Expeditionscharaktere kónnen von 
Verbündeten wieder auf die Beine 
gebracht werden, weshalb gründli- 
che Plünderer einen Nahkampf-Fini- 
sher drauflegen. Nicht selbst erlebt 
haben wir den Modus Cry for Help, 
der an das Domination-Spielkonzept 
angelehnt ist. Hier aktivieren die Gu- 
ten Funktürme, wáhrend die Plünde- 
rer die Batterien mopsen wollen. 


` Ressourcen und Waffen-Upgrades 


Mit Bogen, Pistole, Sturmgewehr und Schrotflinte setzt sich Lara zur Wehr. 
Das Upgrade-System verhilft gründlichen Forschern zu schnelleren Waf- 


fenverbesserungen. 


Zwei Währungen" machen Lara stárker: Mit 
Erfahrungspunkten schaltet ihr neue Skills 
frei, wáhrend Ressourcen für Waffen-Up- 
grades verwendet werden. Letztere findet 
ihr zum Beispiel in mehr oder weniger gut 
versteckten Beháltern oder beim Jagen von 
Tieren und Sammeln von Pflanzen. Wer also 
Levels gründlich erforscht und Nebenauf- 
gaben meistert, hat schneller Ressourcen 
für Waffenverbesserungen beisammen. 
Manchmal findet ihr auch einen Teil eines 
stárkeren Waffenmodells, das ihr verwen- 
den kónnt, sobald die Sammlung komplett 
ist. Höherwertige Waffen lassen sich in 
mehreren Kategorien aufleveln; alle bereits 
erworbenen Verbesserungen werden beim 
Umstieg übernommen. Durch Upgrades in 
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„Wir versuchen hier nicht, das 
Rad neu zu erfinden“, meint Noah 
Hughes.  Vertraute Multiplayer- 
Spielmodi sollen mit dem ganz ei- 
genen Tomb Raider-Flair angerei- 
chert werden. Das probierten wir in 
einigen Runden Team-Deathmatch 
und Rescue gleich selber aus. Steu- 
erung und Spielgefühl sind typisch 
für Third-Person-Shooter, das An- 
visieren von Gegnern und der Waf- 
fenwechsel klappen wie geschmiert. 
Kein Vergleich zu der umständlichen 
Zielerfassung in den Ballereinlagen 
früherer Tomb Raider-Spiele. 

Die Karten wirken recht kompakt 
mit kurzen Laufwegen, dafür reich- 
lich Klettergelegenheiten. Wer kre- 
ativ springt und Hilfsmittel wie eine 
Kletteraxt nutzt, kann schóne Sni- 
per-Plátzchen erklimmen. In den 
Levels gibt es auch Fallen, die sich 
durch Benutzung scharf machen 
lassen. Mit der richtigen Waffe kónnt 
ihr Barrieren beseitigen und so neue 
Wege óffnen: Schrotflinten schieBen 
Holz weg, bei Metall-Hindernissen 
ist eine Granate gefragt. Wenn es 
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euch erwischt, werdet ihr entweder 
in der Startbasis wiederbelebt oder 
direkt neben einem Teamkamera- 
den — Letzteres klappt aber nur, 
wenn dieser über volle Lebensener- 
gie verfügt. 


Macht viel Multiplayer-Wind 

Pro Karte gibt es zusätzliche cha- 
rakteristische Elemente. In der ab- 
gründigen Chasm-Map existiert 
zum Beispiel ein hart umkämpftes 
stationäres Maschinengewehr auf 
erhöhter Position. Am coolsten ist 
die große Glocke, deren Benutzung 
kurzzeitig einen Sandsturm auslöst 
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Revolverhelden gesucht: Lara agiert als ernst zu пећтепде Actionheldin, die zunächst wider- 
willig in Notwehr tötet, später aber ganze Gegnerwellen mit Blei und Pfeilen vollpumpt. (PC) 


und damit die Sicht aller Spieler 
stark behindert. Im Rescue-Spiel- 
modus ist das fürs Expeditions- 
Team sehr hilfreich, um unauffäl- 
lig Erste-Hilfe-Kásten abzuliefern. 
Die Naturgewalten spielen auch 
in den anderen Maps eine Rol- 
le. So tobt am Strand ein Gewitter 
und ihr stellt Fallen auf, die Blitze 
anziehen. Der Schnee-Level ist so 
kalt, dass eure Spielfigur nur inner- 
halb eines geschützten Bereichs 
Lebensenergie regenerieren kann. 

Das Multiplayer-Erlebnis wirkt 
gefállig, aber alleine deshalb wür- 
den wir Tomb Raider kaum kaufen. 


x 
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Seiltänzer profitieren: Klettern und das Terrain zum eigenen Vorteil 
= nutzen spielt auch in den Multiplayer-Karten eine wichtige Rolle. 
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Hughes erwartet auch nicht, damit 
Hardcore-Fans von anderen On- 
line-Shootern weglocken zu kön- 
nen, er sieht den Modus als eine 
schöne „Mehr Tomb Raider fürs 
Geld“-Beigabe: „Wenn du mit der 
Story durch bist, dann gibt es im- 
mer noch etwas zu tun. Multiplay- 
er verschafft dir die Gelegenheit, 
mehr Zeit mit den Charakteren und 
dieser Welt zu verbringen.“ In ers- 
ter Linie sind wir jedoch wegen La- 
ras neuen Story-Abenteuern scharf 
auf diese Spielwelt. Und von denen 
bekamen wir ein gutes Stück mehr 
zu sehen als bei bisherigen Events. 


Fünf Spielstunden später 

Erstmals enthüllten die Entwickler 
von Crystal Dynamics, wie es nach 
den ersten Spielstunden mit der 
Story weitergeht. Wir erinnern uns: 
Die junge Nachwuchsforscherin 
Lara Croft nimmt an einer archäo- 
logischen Expedition teil, die óst- 
lich von Japan nach Yamatai sucht. 
Dabei handelt es sich um das Reich 
der legendären Königin Himiko, 
der übersinnliche Kräfte nachge- 
sagt wurden. Das klingt spannend 
genug, um sogar eine Reality-TV- 
Crew mit an Bord zu locken. Es wird 
dann auch ganz dramatisch, denn 
das Expeditionsschiff Endurance 
erleidet an der Küste einer geheim- 
nisvollen Insel Schiffbruch. Das Ei- 
land hat offensichtlich eine beweg- 
te Vergangenheit, denn Wracks aus 
verschiedenen Jahrhunderten säu- 
men den Strand. Statt gut gelaunter 
Touristen spazieren gut bewaffne- 
te Söldnertypen herum, die hinter 
unseren Forschern her sind. Lara 
kämpft in den Anfangsstunden um 
ihr Überleben und steigt auf einen 
Funkturm, um ein Notsignal zu sen- 
den. Doch das Rettung verheißen- 
de Flugzeug stürzt ab und unsere 
Heldin kämpft sich weiter voran, 
um ihre Kollegen zu retten. 


Sammeln und upgraden 
Zu diesem Handlungszeitpunkt sind 
rund fünf Spielstunden vergangen 
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Noah Hughes ist bei Crystal Dynamics der Creative Director 
von Tomb Raider. 


Tomb Raider: Legend war 2006 der erste Serienbeitrag 
eures Teams. Was ist der Unterschied zwischen dem Neu- 
start damals und dem Reboot 2013? 

Hughes: Mit Legend setzten wir noch die Core-Design-Serie fort, 
aber diesmal starten wir mit einer neuen Anfangsgeschichte und 
sagen: „Alles, was in früheren Spielen passierte, hat nicht statt- 
gefunden." Bei der Handlung fangen wir von Grund auf neu an. 


Das gilt auch für zukünftige Tomb Raider-Spiele, also 
keine Bindung mehr zur alten Story? 
Hughes: Genau, es ist nicht nur ein Abstecher. Wir folgen zwar 
nicht demselben Handlungspfad, aber es ist ein gewisses Tomb 
Raider-Feeling vorhanden. Ein Beispiel: In diesem Spiel sehen wir 
Laras Villa zwar nicht, aber es würde mich schwer wundern, wenn 
Laras Domizil komplett aus der Story gestrichen wird. Wir werfen 
also nicht unbedingt alles raus, aber fangen wieder von vorne an 
und entscheiden dann, welche Aspekte des Universums noch 
intakt sind. 


Wie oft würde Konzernmutter Square Enix gerne wei- 
tere Fortsetzungen sehen? 
Hughes: Was mich damals überraschte: Als wir sagten, dass wir 
viel mehr Zeit für die Entwicklung dieses Tomb Raider wollten, hat 
man uns voll unterstützt. Es gibt Publisher, die sagen: „Stempelt 
das Logo auf die Packung und irgendwie raus damit." Ich denke, 
Square Enix ist sehr auf die Qualitát der Reihe bedacht; das ist eine 
Serie, die großartig sein kann, wenn man ihr die dazu nötigen Mit- 
tel gibt. Es bringt ja nichts, Fortsetzungen am laufenden Band zu 
produzieren, bis die Leute ihrer überdrüssig werden, weil es nicht 
genug Innovationen gibt. 


Habt ihr euch vor allem Uncharted und Assassin's 
Creed als Vorbilder angeguckt? 
Hughes: Wir spielen alle móglichen Titel. Du hast Uncharted er- 
wahnt, das seine Geschichte auf ganz erstaunliche Weise erzáhlt 
und damit das Gameplay vorantreibt. Assassin's Creed hat tolle 
Bewegungsakrobatik und komplexe Gameplay-Systeme. Batman: 
Arkham City besitzt eine großartige Struktur, es hat ein sehr inte- 
ressantes Sammelsystem und seine Hubs ahneln denen in unserem 
Spiel. Aber bei den meisten dieser Einflüsse kannst du zeitlich noch 


weiter zurückgehen: Zum Beispiel ist das Hub-System von Arkham 
City dem von Metroid oder Zelda nicht unähnlich. Statt also nur auf 
zwei bestimmte Spiele zu achten, war für uns eher die Einsicht wich- 
tig, dass sich das Action-Adventure als Genre fortentwickelt hat. 


Mit dem freien Zielsystem fühlt sich das Spiel mehr 
wie ein richtiger Shooter an. Das muss wohl so sein, um heu- 
tige Gameplay-Erwartungen zu erfüllen? 

Hughes: Bis zu einem gewissen Grad. Wir wollten nicht, dass die 
Катрїе zum wichtigsten Element werden. Aber wir wollten sie mit 
den anderen Spielelementen gleichsetzen. Rátsel, Gelándeakro- 
batik und Kampfe, diese drei Dinge sollen in unserem Spiel für 
spaßige, überzeugende Spielerlebnisse sorgen. Wir versuchen, 
dabei auch Leuten gerecht zu werden, die einen bestimmten 
Spielstil bevorzugen. Du kannst die Schwierigkeit der Kampfe auf 
,einfach" stellen, aber die Puzzles bleiben dabei normal schwer. 
Bist du eher der Entdeckertyp und hast das Gefühl, dass es auf 
dem Hauptlósungsweg nicht genug Rátsel gibt, kannst du die Ne- 
benaufgaben-Tombs erkunden. AuBerdem dürfen Action-Spieler 
die Kampfschwierigkeit heraufsetzen und müssen sich nicht damit 
abgeben, alle Regionen voll zu erforschen. 


Lara als Kampfmaschine — passt das? 
Hughes: Wir haben nie versucht, ein reines Actionspiel zu ma- 
chen. Aber Lara war schon immer ein Charakter, der zwei Pistolen 
schwingt; Катрте waren ein wichtiger Teil der Action-Adventure- 
Mischung. Was Tomb Raider damals von anderen frühen 3D-Spie- 
len wie Mario 64 abgehoben hat, ist, dass es Катрте, Akrobatik 
und Puzzles kombinierte. Deshalb haben wir das Gefühl, dass wir 
den Wurzeln der Serie ziemlich treu bleiben. Wir verstehen, dass 
einige Leute mehr Puzzles und weniger Kämpfe erwarten, und ver- 
suchen deshalb, ihnen die Gelegenheit zu geben, ihr Spielerlebnis 
an ihre Vorlieben anzupassen. 


Wie kam es zum überraschenden Multiplayer-Spiel- 
modus? 
Hughes: Wir hatten das Thema fürs neue Spiel ursprünglich ad 
acta gelegt und wollten gar keinen Multiplayer machen, denn das 
Einzelspieler-Game sollte keinesfalls zu kurz kommen. Aber dann 
ergaben sich Kapazitäten bei Eidos Montreal; diese Kollegen haben 
die nötige Erfahrung und arbeiteten schon mit unserer Engine — 
also begannen wir, mit der Idee herumzuspielen. Schon bevor wir 
mit Montreal zusammenarbeiteten, fragten wir uns: „Маге es nicht 
cool, wenn ein Team mit Überlebenden von der Expedition gegen 
die Plünderer antreten kónnte? Oder wie ware es, einen Multipla- 
yer-Modus mit dem Bogen als Waffe zu haben, mit Gelándeakroba- 
tik wie Klettern oder der Benutzung von Ziplines?" 


Story-Fans werden sich sorgen, dass der Multiplayer- 
Modus das Spielerlebnis verwássern kónnte. 
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Hughes: Einige Leute sagten mir: „Du kannst heutzutage kein 
reines Einzelspieler-Game mehr machen", aber das glaube ich 
nicht. Andere Leute sagten: „Du kannst keinen Multiplayer-Part in 
ein Tomb Raider-Spiel packen" — und das glaube ich ebenso wenig, 
denn wir hatten das Thema schon mit Guardian of Light erkundet. 
Für mich war die Gelegenheit mit den Kollegen von Eidos Montreal 
ausschlaggebend: Wenn ich dir für den normalen Preis eine Disc 
geben kann, die das beste Einzelspieler-Erlebnis enthált, das wir 
als Studio gestalten kónnen, und obendrein einen Multiplayer-Mo- 
dus, der uns nicht von unserem Solo-Hauptaugenmerk ablenkt .. . 
da bin ich dabei. Weniger Einzelspieler-Inhalte wegen Multiplayer — 
das hátten wir nicht gemacht. Aber so hatten wir die Chance, hier 
etwas Aufregendes hinzuzufügen. 


Übertrieben originell wirken die Multiplayer-Spielmo- 
di nicht gerade ... 
Hughes: Das ist beabsichtigt. Unser Denkansatz war vertraut, aber 
anders“, denn wir wollen, dass die Leute die Regeln schnell verste- 
hen. Im Prinzip handelt es sich je um einen Modus im Domination-, 
Capture-the-Flag- und Team-Deathmatch-Stil, jeweils mit einigen 
Story-Besonderheiten versehen. Wir wollten Multiplayer mit Regeln 
machen, die den Spielern vertraut sind, aber gleichzeitig auch einige 
Dinge aus der Kampagne übernehmen. Die Story, die Charaktere, 
auch Spielmechaniken wie Fallen, Waffen und sogar das Wetter. 


Multiplayer-Charaktere kann man bis Stufe 60 hoch- 
leveln. Ist da ein Spieler mit einem niedrigstufigen Charakter 
nicht immer im Nachteil? 

Hughes: Der Level der Spieler wird beim Matchmaking berücksich- 
tigt. Und wenn du hóhere Levels erreichst, steigt damit vor allem 
deine Ausrüstungsauswahl, weniger die reine Stárke. Innerhalb 
von ein paar Stunden bist du über Stufe 10 und kannst zu dem 
Zeitpunkt mit einem Set von Hauptwaffen schon gut mithalten. Je 
hóher du kommst, desto mehr Ausrüstung steht dir zur Wahl; du 
kannst spáter noch coole Sachen wie Leuchtpistolen oder Feuer- 
bomben freischalten. Aber wir versuchen, den Stufenaufstieg fair 
zu gestalten, damit du eine Chance hast. 


Wenn schon Multiplayer, warum dann keine Koop- 
Missionen? 
Hughes: Das Thema haben wir uns angesehen, aber uns dann 
entschieden, den Multiplayer auf Team-Wettkampf zu fokussieren, 
denn hier ist der Wiederspielwert am hóchsten. Da Menschen ge- 
gen Menschen kämpfen, ist auch das hundertste Match auf einer 
Karte nicht langweilig, die Mitspieler sorgen für so viel Dynamik, 
dass es mir auch bei der 101. Partie noch Spaß bringt. Ich liebe 
Koop und das ist vielleicht etwas für die Zukunft, doch diesmal 
ging es uns darum, viel Replay-Wert zu bieten. 


Danke für das Gesprách. 
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und die Waffensammlung wird kom- 
plettiert: Neben Bogen, Pistole und 
Gewehr erhált Lara eine Schrot- 
flinte, die sie widerstrebend einer 
Leiche entwendet. Damit kann sie 
nicht nur sehr effektiv auf kurze Ent- 
fernung Gegner beseitigen, sondern 
wie im Mehrspielermodus Holzbar- 
rieren beseitigen und somit vorher 
==unzugängliche Levelbereiche be- 
treten. Das motiviert gründliche For- 
scher dazu, mit der Schnellreise- 
Option in vorher besuchte Regionen 
zurückzukehren. 
= Die Story verlàuft linear, den- 
noch gibt es jenseits der Pfade, auf 


z 
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denen ihr wáhrend der Hauptmissio- 
nen wandelt, viel zu entdecken. Ruft 
die Karte auf, um zu sehen, wie vie- 
le der Fundsachen in jeder Region 
noch verbleiben. Relikte lassen sich 
sogar in 3D untersuchen. Findet ihr 
ein bemerkenswertes Detail, hórt ihr 
sogar eine wissenschaftliche Analy- 
se von Nachwuchsforscherin Croft. 
Mit den Erfahrungspunkten, die 
ihr automatisch für eure Taten im 
Spiel gutgeschrieben bekommt, 
schaltet ihr bis zu 24 Charakter- 
Skills frei. Diese sind in drei Kate- 
gorien unterteilt: „Survivor“-Talen- 
te helfen bei der Orientierung und 


beim Sammeln von mehr Ressour- 
cen (die wiederum für Upgrades 
der vier Waffentypen verwendet 
werden). In der Abteilung „Hun- 
ter“ stärkt ihr Laras Waffen-Kampf- 
kraft, während sich bei „Brawler“ al- 
les um Nahkampf-Tricks dreht. Eine 
Übersicht aller Skills präsentieren 
wir euch im Kasten auf der nächs- 
ten Seite unten. Im Spielverlauf fin- 
det Lara auch wichtige Hilfsmittel, 
zum Beispiel ein Seil-Anhängsel für 
Pfeile. Schießt damit in ein von der 
Decke hängendes Objekt, um dann 
am Seil zu ziehen und wieder loszu- 


lassen. Die daraus resultierenden 
Н 


Schwingungen lassen sich zur Ma- 
nipulation der Spielwelt einsetzen, 
was zu interessanten Puzzlemóg- 
lichkeiten führt. 


Puzzle-Gräber entdecken 

Kein Tomb Raider ohne Gruft-Besu- 
che: Der Puzzleanteil in der Haupt- 
handlung wirkt gegenüber früheren 
Serien-Generationen reduziert, aber 
zu den versteckten Schátzen der 
Spielwelt gehórt so manche optiona- 
le Mini-Gruft. Noah Hughes bezeich- 
net die in sich abgeschlossenen Rát- 
selráume als „Puzzle-Nuggets“. 
Jeweils fünf bis zehn Minuten soll 
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man mit ihnen bescháftigt sein. Ge- 
langt ihr beim Erforschen einer Regi- 
on in die Nahe eines Gruft-Zugangs, 
erscheint ein entsprechender Hin- 
weis. Entdeckungsfaule Spieler ste- 
cken einen Skill-Punkt in Kartogra- 
fie, dann erscheinen Tomb-Symbole 
gleich auf der Spielweltkarte. 

Auch in der Haupthandlung wer- 
den mitunter Tools, Physik und Um- 
welt kombiniert. So muss Lara in ei- 
ner sturmgepeitschten Region der 
Insel einen Turm zum Einsturz brin- 
gen, um weiterzukommen. Im In- 
neren des Gebáudes hángen sehr 


! Das Skill-System im Detail 


Im Spielverlauf schaltet ihr zwei Dutzend Skills frei, aber nicht alle sind sofort zugänglich. So müsst ihr pro Kategorie erst eine bestimmte Anzahl von Punkten 
іп Basis-Skills stecken, um an die restlichen Fähigkeiten zu kommen. Achtung, bis zur Veröffentlichung des Spiels können sich Details noch ändern. 


x kal 
Spürnasen brauchen's nicht: Damit Lara zielstrebig dem náchsten Abenteuer entgegenschreitet, dürft ihr 
beliebig oft den , Überlebensinstinkt" anwenden, um Missionsziele und Objekte deutlicher zu sehen. 


massiv wirkende Gegenstände. 
Wie bringen wir diese in Schwung? 
Klar, Seil-Pfeil schießen, daran zie- 
hen und loslassen — aber das reicht 
nicht, um die Objekte gegen die 
Stützbalken rumsen zu lassen, wel- 
che das Obergeschoss stabilisie- 
ren. Lara sieht sich um: Holzrollos 
an verschiedenen Fenstern halten 
den stürmischen Wind ab, der drau- 
Ben tobt. Vielleicht ist wohldosierte 
Windkraft das Hilfsmittel, das zur 
Lösung noch fehlt? 

Auch Feuer und Wasser wer- 
den fürs Puzzledesign herangezo- 


gen. Stoff lässt sich in Brand setzen, 
sich ausbreitendes Feuer löst mit- 
unter interessante Reaktionen aus. 
Anfangs ist Lara auf Feuerquellen 
in der Umgebung angewiesen, spä- 
ter erbeutet sie jedoch ein Feuer- 
zeug, um jederzeit zündeln zu kön- 
nen. So lassen sich brennende Pfeile 
basteln, um weitere Geheimpassa- 
gen zu erschließen und im Kampf 
neue Taktiken einzusetzen. Ein gro- 
Ber Spaß, wenn man dem Feind die 
Deckung wegbrennt, hinter der er 
sich verschanzt, Trefft ihr Gegner 
direkt mit einem Feuerpfeil, lodern 


sie schaurig auf, bevor sie zusam- ~ 


menbrechen. Außerdem nutzt Lara 
Croft das Feuerzeug in einer dra- 
matischen Zwischensequenz, um 
eine Pfeilspitze für eine dringen- 
de Notoperation an sich selbst zu 
sterilisieren ... autsch! 


Rambolina Croft 

Geschossen wurde auch in frühe- 
ren Serienvertretern, aber das eher 
spárlich und mehr schlecht als 
recht. Doch bei seiner Wiedergeburt 
entpuppt sich Tomb Raider als mo- 
derner, kompetenter Third-Person- 


Sa 


bacht, Lernwillige: Neue Fähigkeiten werden kurz erklärt. 


SKILLS 
Ruhige Hand: Mehr Zeit, um mit dem Bogen zu 

zielen. 

Munitionskapazität: Mehr Munition mitschleppen. 
Gewichtheberin: Maximale Menge an Munition 
dabeihaben. 

Perfekte Killerin: Mehr Erfahrungspunkte fürs 
Besiegen von Gegnern. 

Bogen-Expertin: Pfeile als Nahkampf-Stechwaffe 
einsetzen (Alt-Feuermodus). 

Pistolen-Expertin: Spezial-Pistolenschuss aus kurzer 
Distanz (Alt-Feuermodus). 

MG-Expertin: Spezial-Maschinengewehrsalve aus kur- 
zer Distanz (Alt-Feuermodus). 
Schrotflinten-Expertin: Spezial-Schrotflintenladung 
aus kurzer Distanz (Alt-Feuermodus). 


Ausweich-Kill-Meisterung: Zuschlagen nach dem 
Ausweichen wird noch tödlicher und schaltet fast je- 
den Gegnertyp sofort aus. 

Axt-Expertin: Mit der Kletteraxt einen Todeshieb 
ausführen. 


Animalische Instinkte: Tiere und Pflanzen leichter 
finden. 

Überlebenskünstlerin: Mehr Erfahrungspunkte bei 
Tierkadavern und Proviantbeháltern. 
Fortgeschrittenes Plündern: Mehr Ressourcen bei 
Kisten und Beháltern. 

Knochensammlerin: Mehr Ressourcen bei Tierka- 
davern. 


Pfeil-Recycling: Verwendete Pfei 


e von den Kórpern 


besiegter Gegner bergen. 


Plündern: Mehr Munition bei besiegten Gegnern 
erbeuten. 


Schmutzige Tricks: Dreck und Steine werfen, um 
Gegner kurzzeitig kampfunfáhig zu machen. 
Axt-Hiebe: Schnell zweimal mit der Kletteraxt zu- 


Ausweich-Konter: Nach erfolgreichem Ausweichma- 
nóver Pfeil in das Knie des Gegners stoBen. 
Ausweich-Kill: Nach dem Ausweichen lassen sich 
Gegner mit leichter Rüstung durch einen Hieb sofort 
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Kletterer-Gewandtheit: Fallschaden reduzieren und 
schneller klettern. 
Erhöhte Schmerzgrenze: In Kämpfen mehr Schaden 
wegstecken. 
Orientierungssinn: In der Spielwelt versteckte Beloh- 
nungen leichter finden. 

Kartografie: Versteckte Tombs und andere Geheim- 
nisse werden auf der Karte angezeigt. 
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іе Die Hauptstory ла, eine СА Puzzlediet сіе als frühere 


Shooter mit einer Prise Stealth. So 
wird Lara auf dem Weg zum erwáhn- 
ten Wind-Puzzle in einen handfes- 
ten Shootout verwickelt. Ein neuer 
Gegnertyp náhert sich Laras Posi- 
tion, geschützt durch einen groBen 
Schild. Pfeile prallen wirkungslos ab, 
aber da war doch noch diese Schrot- 
flinte ... Manche Feinde werfen auch 
gern mal eine Granate, um Positions- 
wechsel zu erzwingen. Zur Intensitàt 
der packenden Kämpfe passen die 
gut vernehmbaren Rufe der Gegner: 
„Hey, gute Frau, nicht schießen, lass 
uns Freunde sein!“ heißt es zum Bei- 
spiel, als Lara entdeckt wird. Sehr 
komisch. Einige Leichen später ru- 
fen sich die Söldner Hinweise zu und 
kommentieren zum Beispiel, wenn 
wir gerade nachladen. Zusammen 
mit der hervorragenden Musik ergibt 
das eine mitreißende Soundkulisse. 

Es gibt auch im späteren Spiel- 
verlauf Quicktime-Events, wenn- 
gleich scheinbar weniger häufig als 
in den Anfangsstunden. Als Zwi- 
schendurch-Aufreger verfehlen die- 
se packenden Szenen ihre Wirkung 
nicht. Da verzeiht man auch mal die 


Simpel-Steuerung, bei der wir ein- 
fach schnell auf die am Bildschirm 
angezeigten Tasten hämmern müs- 
sen. So erleben wir, wie sich Lara in 
einem Fluss von Holzpfeiler zu Holz- 
pfeiler vorarbeitet, um nicht von der 
tückischen Strömung mitgerissen 
zu werden. Aber natürlich macht es 
kurz vorm Ziel „knirsch!“ und unsere 
Heldin wird von den Stromschnellen 
erfasst. Dabei muss sie Holzbarrie- 
ren schnell wegschießen, um nicht 
aufgespießt zu werden. Statt einen 
tödlichen Abhang hinunterzufallen, 
wird Lara in die Pilotenkanzel eines 
abgestürzten Flugzeugs gespült ... 
aber rasch breiten sich Risse im Glas 
der Kanzel aus. Unmittelbar bevor 
es zerbricht, schnappt sich Frau Ar- 
chäologin einen Fallschirmrucksack, 
zieht im freien Fall die ReiBleine, glei- 
tet durch Baumbestände hindurch 
und landet schließlich unsanft, aber 
lebendig. 


Die Leiden der jungen L. 

Das Leid der Heldin ist nicht zu über- 
sehen und zu überhóren: Mit Dreck 
und Blut besudelt stóhnt und keucht 


e 
е dis imber: Nicht fur fly deP Funkturmikäf Kann bestiegen wer 
dank ihrerk Kletteraxt kann Гага auch bestimmte. Felswánde raufkraxeln. 
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Vorsicht, Feuerteufel: Mit gezückter Waffe DURS ы ein brennendes 
Dorf. Feuer, Wasser und Wind spielen i in der Handlung eine wichtige Rolle. 


sich Lara durch so manche hals- 
brecherische Sequenz, um nach 
wenigen Spielminuten wieder wie 
ein Stehaufmádchen die náchste 
Gegnerwelle wegzuballern. Da wird 
die Glaubwürdigkeit der Charak- 
terentwicklung manchmal auf dem 
Spielfluss-Altar geopfert. Dass Sto- 
ry und Hauptfiguren dennoch ein- 
nehmend und fesselnd wirken, liegt 
nicht zuletzt an den von Rhianna 
Pratchett geschriebenen Dialogen. 
Die aufwendig inszenierte Mi- 
schung aus Action, Wegfindung und 
Puzzles kommt dem individuellen 
Spielergeschmack entgegen. Den 
rechten Weg zu finden fállt durch 
die Einblendung von Zielmarkern 
leichter, Lauras Überlebensinstink- 
te-Blick (à la Batman) hebt auch 
benutzbare Objekte und Kletterge- 
legenheiten hervor. Puristen lassen 
den Finger von der entsprechenden 
Taste und bekommen die Hilfestel- 
lungen nicht zu sehen. Wer Rátsel 
und Erforschung liebt, durchstóbert 
die Levels nach Tombs, wáhrend 
Schnurstracks-Durchspieler von we- 
niger Knobeleien aufgehalten wer- 


den. Es ist eine nótige Annáherung 
an moderne Spielergepflogenhei- 
ten, damit Lara im Uncharted-Zeit- 
alter an der Genrespitze mithalten 
kann. Und sie ist auf dem besten 
Weg dazu: Wáhrend uns die Multi- 
player-Zugabe beim ersten Anspie- 
len etwas mittelmaBig vorkam, ha- 
ben uns die neuen Spielszenen der 
Einzelspieler-Story umso mehr über- 
zeugt. Manchmal tut so ein Reboot 
halt richtig gut. 
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Heinrich Lenhardt* Redakteur 77 


Mit den klassischen Vorgangern bin ich nie 
sonderlich warm geworden, zu oft dampften 

„Wo geht's weiter?“-Sackgassen und schlechte 
Baller-Steuerung den Spielspaß. Doch das neue 
Tomb Raider ist für Leute wie mich gemacht: Es 
gibt gute Orientierungs-Hilfsfunktionen und die 
Third-Person-Shooter-Steuerung wirkt sehr solide 
... auch wenn Sturmgewehr-Lara dadurch etwas 
Rambo-Charme abkriegt. Dennoch ist sie glaub- 
würdiger und weniger albern als früher (die Hot- 
Pants-Ara ist vorbei). Entdeckung, Akrobatik und 
Rátsel wirken wohldosiert, die Story tischt immer 
wieder Aufregermomente auf. Der Multiplayer- 
Modus wirkt vielleicht etwas aufgesetzt, ist aber 
als Bonus-Zeitvertreib nicht zu verachten. 


Wir hatten die Möglichkeit, Tomb Raider sowohl 
im Mehrspieler- als auch im Einzelspieler-Part 
ausführlich auf einem Event anzutesten. 


Infos 


HERSTELLER Square Enix 


ENTWICKLER | “Crystal Dynamics 
Bereits seit geraumer Zeit sind die Kalifornier fiir die 

Tomb Raider- Serie verantwortlich, kennen die Reihe also. 
ALTERNATIVE Assassin's Creed 3 
Jagen, klettern, schleichen, kämpfen — der neueste 

Teil der AC- Reihe hat mit Tomb Raiderviel gemeinsam. 


TERMIN 05. Márz 2013 
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Heinrich Lenhardt ist freier Autor und seit 
gefühlten 60 Jahren Videospiele-Schreiberling. 
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aben den bislang besten Vita-Shooter ausführlich angespielt! 


EGO-SHOOTER | Als die PS Vita 
auf. den Markt kam, empfanden wir 
die zwei Analogsticks des, Hand- 
helds als groBe Chance. Mit denen 
kónnen Handheld-Shooter endlich 
gut funktionieren! Damals waren 
wir uns sicher: Es wird schon bald 
viele gute Shooter für PS Vita ge- 
ben. Doch in knapp einem Jahr 
schafften es gerade mal drei Ego- 
Shooter auf die Vita. Davon erwies 


Edel-Optik: Sieht auf den ersten Blick aus wie ein P 
coo | = 


sich einzig Resistance: Burning 
Skies als ordentliches Shooter-Er- 
lebnis, während Unit. 13’an Design- 
Mängeln krankte und sich jüngst 
Call of Duty:*Black Ops Declassi- 
fied als Rohrkrepierer-entpuppte. 
Wann kommt also endlich ein rich- 
tig geiler Vita-Shooter? Wir wissen 
es nun=Im September 2013-Denn 
dann erscheint Killzone: Mercena- 
ry. Und das wird richtig gut! 


-Killzone, = 
us 


oder? Die tolle Grafik des Spiels hat uns schwer beeindruckt: 


Alter Konflikt, neue Perspektive 

Die Killzone-Reihe ist vor allem be- 
kannt für ihrebombastische Grafik, 
das eigenwillige Szenario und ihren 
markanten Look. Die Story? Tja, 
die war noch nie eine Stärke der 
Serie. Aber immerhin wird hier ein 
interessanter Konflikt dargestellt: 
Die Menschheit verließ die unbe- 
wohnbar gewordene Erde, suchte 
im All neue Lebensräume, formte 


= 


diverse Gruppierungen und die be- 
ginnen nun, Kriege untereinander 
zu führen. Und auch wenn ihr in 
den Spielen stets gegen die Helg- 
hast kämpft, so sind doch alle be- 
teiligten Parteien irgendwie Bóse- 
wichte. In Mercenary jedoch spielt 
ihr keinen Soldaten, sondern ei- 
nen Sóldner — Arran Denner. Der 
kámpft für Kohle und ihm ist egal, 
wer ihn bezahlt. In seiner Rolle er- 
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Ran an den Gegner: Nahkampf-, neriffe sind sehr martialisch 
inszeniert und eine durchaus bi auchbar£ Taktik. 


Alle Bilder: Sony 
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Achtung, Artwork: Diese Konzeptzeichung macht klar, dass іе 
Entwickler auf richtig eindrucksvolle Szenarien setze 


play? bleibt am Boden! 


Flugreisen im Winter? Das geht schnell mal schief! 


Eigentlich wollten wir euch an dieser Stelle zwei neue Titel für PS Vita vorstellen. 
Doch die Reise nach London, wo wir Media Molecule besuchen und das putzige 
Tearaway anspielen wollten, endete bereits beim Umsteigen in Amsterdam. 
London Heathrow kapitulierte vor drei Zentimetern Schnee. Doof! Doch glück- 
licherweise war bei der Sony-Studiotour auch eine zweite Station eingeplant: 
Amsterdam! Zum Termin bei Guerilla Games erschienen wir also überpünktlich. 
Und nicht wundern: Das Spiel wird zwar von Guerilla Cambridge programmiert, 
die Leitung des Projekts liegt aber beim Haupt-Studio in den Niederlanden. 
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play? im Gesprách mit Plers Jackson 


Was waren Ihre Ziele für dieses Videospiel-Projekt? 
Jackson: Ganz einfach: Wir wollen die volle Killzone-Erfahrung 
auf Handheld liefern und da der bestimmende Shooter sein. 


Aber die Vita ist nun mal keine PS3 und bietet grund- 
sátzlich eine ganz andere Spielerfahrung als Heimkonsolen. 
Die Tasten sind etwa anders als beim Dualshock 3 — sie sind 
kleiner, weniger und man hält das Ding auch anders. 
Jackson: Tja, das sind reine Design-Herausforderungen. Das 
Schlüssel-Feature von PS Vita sind die beiden Analogsticks. 
Die sind mit Abstand das Wichtigste für einen Shooter. Das 
Buttonlayout ist grob dasselbe. Es fehlen natürlich zwei 
Schultertasten, deshalb war etwas Design-Arbeit nótig. Wir 
können jedoch um diese Limitierungen herum arbeiten. Für 
das schnelle Granatenwerfen nehmen wir das D-Pad, für das 
Sprinten hält man die Kreistaste und es gibt auch die zuschalt- 
bare Option, per Back-Touchpad den Sprint zu aktivieren. 


Alle Killzone-Spiele haben uns das Universum des 
Spiels паћег gebracht, besonders den Heimatplaneten der 
Helghast lernten wir besser kennen. Was trágt Mercenary zu 
diesem Spiele-Universum bei? 

Jackson: Es sind viele Dinge. Wir etablieren etwa neue Orte. 


Das Spiel beginnt auf Vekta etwa zur Zeit des ersten Killzone 
— wir zeigen dort einige neue Umgebungen. Wir haben ganz 
neue Gebiete auf Helghan, über die ich jetzt aber nicht zu viel 
reden will. Dann ist uns ja auch klar, dass zwischen den Spie- 
len sehr viel Zeit vergangen ist. Wir wollen aber auch Spieler 
ansprechen, die nicht alle Teile kennen. Was uns bei unserem 
Projekt also auch angetrieben hat, war der Wunsch, Killzone 
den Leuten erneut nahezubringen, ihnen die Helghan vorzu- 
stellen und den ganzen Konflikt zu erklären, Daher gibt es 
auch viele bekannte Dinge. Wir wollen die ganze Killzone-Story 
erneut erzählen, sodass sie für jeden verständlich wird, und 
dabei auch viel Neues zeigen. 


Wie flexibel kann man seine Ausrüstung an die eigene 
Spielweise anpassen. Welche Klassen sind möglich? 
Jackson: Der Spielraum ist enorm. Unsere leichteste Rüstung 
macht ihren Benutzer lautlos. Sie bietet nicht viel Schutz, man 
kann damit aber lange sprinten. Dazu könnte man ein Van- 
Guard aktivieren, das einen für eine Weile beinahe unsichtbar 
macht — solange man nicht schießt. Und dazu noch ein 
schallgedämmtes Scharfschützengewehr und Annäherungs- 
minen, um sich den Rücken freizuhalten. Das wäre ein Ende 
des Spektrums. Am anderen gibt es ballistische Rüstung, die 
einen sehr behäbig und laut macht, aber den Kugelschaden 
spürbar reduziert. Dazu passen vielleicht ein Granatwerfer 
oder ein paar mächtige Schrotflinten. Damit kann man das 
Spielgefühl wirklich stark beeinflussen — im Solo-Modus wie 
auch im Mehrspieler. 


Es gibt ja dieses Valor-System. Im Mehrspieler gefal- 
lene Soldaten hinterlassen eine Spielkarte, die ihr Kónnen 
darstellt. Je hóher eine eingesammelte Gegner-Karte ist, 
desto mehr Punkte gibt es. Was ist der Gedanke dahinter? 
Jackson: Der übliche Mehrspieler-Rang ist ein Element, das 
irgendwann stagniert. Mit unserem Valor-System bewerten 
wir, wie viel Kohle ein Spieler gerade verdient. Wir bewerten 


das mit einer Karte. Deren Wert wird auf Tagesbasis ermittelt 
und dieser Wert baut sich innerhalb von ein paar Wochen 
wieder ab. Wenn man also im Urlaub war und seine Vita nicht 
mitgenommen hat, wird man merken, dass der Wert der eige- 
nen Valor-Karte gesunken ist. Wer aber einige Missionen und 
Herausforderungen am Stück abschlieBt und ein paar neue 
Sachen freischaltet, kann innerhalb eines Tages dramatisch 
im Valor-Rang aufsteigen. Das ist zum einen toll zum Angeben. 
Man will herumlaufen und das Pik-Ass tragen, weil man der 
Beste ist. Gleichzeitig wird man aber auch zum Ziel der Geg- 
ner, weil die eigene Karte halt so viel wert ist. 


play*: Im Spiel gibt es ja keine Punkte für Abschüsse, son- 
dern Geld. Welche Taktiken bringen besonders viel? 
Jackson: Da gibt es jede Menge. Die meiste Kohle bringt das 
Spielen auf dem hóchsten Schwierigkeitsgrad und das Erfüllen 
von Zusatz-Herausforderungen in den Missionen. Im kleineren 
MaBstab sind etwa Kopftreffer lohnender als Korpertreffer. Es 
gibt außerdem einige Möglichkeiten, Gegner zu Fall zu bringen 
— etwa mit gezielten Schüssen oder Elektroschocks. Liegende 
Gegner kann man per Nahkampf-Attacke ausschalten, was 
Extra-Punkte bringt.AuBerdem kann man so auch manche 
Charaktere verhóren. Im Solo-Modus sind das nur die Offiziere, 
im Mehrspieler geht das mit jedem Spieler. Wenn man so einen 
Typen auf den Boden bringt, muss man schnell die richtige 
Geste zeichnen — die haben wir im Mehrspieler übrigens 

ein wenig einfacher gemacht als im Solo-Modus — und man 
beginnt das Verhör. Im Mehrspieler bringt diese Aktion neben 
vielen Punkten auch den Vorteil, dass für eine kurze Zeit alle 
Gegnerpositionen auf der Minimap sichtbar sind. Das ist ein 
enormer Vorteil! Im Solo-Modus bringt das Informationen. Und 
wer alle Informationen in einem Level findet — durch Hacken 
und Verhóre -, bekommt fette Boni. 


[ Und eine Trophae? 
Jackson: Und eine Trophäe! 


Entdeckt neue Orte! 


Im Spiel bereist ihr nicht nur bekannte Schauplatze, sondern auch ganz neue Orte auf Helghan. 


Wir erinnern uns: Im Laufe der Killzone-Geschichte machen sich lebensfeindlicher Planet ist. Das sorgt für einige tolle Schauplat- 


die Helghast — übrigens vollig zu Recht — auf dem idyllischen ze, besonders den hier gezeigten, brandneuen Ort. Mitten im 
Planeten Vekta breit und besiedeln auBerdem den unwirtlichen Meer stehen diese riesigen rauchenden Schlote und genau dort 
Planeten Helghan. Die Militarallianz ISA greift Vekta jedoch macht sich eine Minen-Kolonie breit. Das kleine bisschen Zivili- 
an und schmeißt die Helghast raus, welche sich auf Helghan sation schmiegt sich an die wenigen geschützten Felswande des 
zurückziehen. In Killzone 2 und 3 erlebt ihr dann, wie die ISA Gebiets. Im Spiel genieBen wir die dramatische Vertikalitat der 
auch Helghan angreift. Ihr spielt also wahrlich nicht „die Guten". Siedlung wáhrend der Fahrt mit einem Aufzug. Welche Orte wir 


Spannend ist die Sache aber — vor allem weil Helghan ein derart im weiteren Spielverlauf wohl noch kennen lernen? 


4 ^ 2 , 3 
Schlucht: Im Spiel sind die dicht bebaüte 
wande ein toller, ungewohnter Schauplatz--: 
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Gut getroffen: Der finale Level trifft Stimmung und 
Farben des Basis-Artworks erstaunlich gut! 22 


` Um „4 . Sebastian Stange Redakteur dn 
Konzept: Bevor der mit Texturen und Polygonen gebaut wurde, erstellte das, Eigentlich hatte ich mich schon damit abge- 
~- = Künstler-Team dieses Artwork als generelles Design-Ziel fiir das Gebiet. funden, dass fiir PS Vita kein richtig geiler Ego- 

ЕЈ | Я : EL = > x Е LLL | Shooter kommt. Bislang wirkten alle Versuche 
nur teilweise erfolgreich, nervten mich aufgesetzt 
wirkende Touch-Einlagen. Doch hier stimmt das 
Gesamtkonzept. Die Grafik ist fantastisch, die 
Steuerung solide und die Touch-Funktionen stó- 
ren kaum. So hundertprozentig fertig ist der Titel 
aber nicht, weshalb ich ihm einige stórrische Mo- 
mente vorerst verzeihe. Auch die Framerate muss 
noch besser werden, doch daran arbeitet Guerilla 
mit Hochdruck. Ich bin mir jedenfalls sicher, dass 
Mercenary das komplette Killzone-Spielgefühl auf 
Vita abbilden wird und ich freue mich, dass der 
Titel obendrein einen richtig guten Umfang bietet. 
Einzig die eher belanglos wirkende, nicht wirklich 
packend inszenierte Söldner-Story lässt mich 
bislang kalt. Aber herrje ... wer braucht hier schon 
eine tolle Story? 


Wir spielten eine der neun Story-Missionen kom- 
plett, zockten eine weitere kurz an und spielten 
zwei Runden Team Deathmatch. 


| HERSTELLER — — Sm 
| ENTWICKLER Guerilla Cambridge 
| Das Ex-Sony-Studio begann mit MediEvil für PSone 

und schuf viele PSP-Spiele, ittleBigPlanet. 


ALTERNATIVE 
Der zweitbeste Vita-Shooter ist durchaus ordentlich, 

aber lange nicht so spektakulär wie Mercenary 
TERMIN September 2013 
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Viel Platz; Das Spiel ist kein Korridor-Shooter. | Vielmehr bewegt ihr | 
euch meist in recht offenen Arealen mit diversen Einsatzzielen. | 0 ШЕ ET | | 100 


DOWNLOAD 


— — PS3-EXKLUSIV 


= Ун 


-jDust514 


Von Nordmánnern, die auszogen, die Shooter-Konkurrenz das Fürchten zu lehren! 


ONLINE-SHOOTER | „Orðið er 
frjalst“ („Das Wort ist frei“) — so 
steht es in mannsgroBen Graffiti- 
Buchstaben an einer Wand neben 
dem Bürogebáude von CCP ge- 
schrieben. Doch eigentlich müsste 
eher „Die Spielezukunft ist frei“ an 
der Mauer prangen: Denn das is- 
landische Studio werkelt an einem 
Titel, der in vielerlei Hinsicht kei- 
ne Fesseln kennt. Vóllig kostenlos, 
grenzenlos ambitioniert, für jeder- 
mann als Download erháltlich — ja, 


Dust 514 ist einfach mal so frei! 
Neuvideospieldeutsch nennt man 
das dann schlicht Free2Play, also 
,kostenlos zu spielen". Zum Re- 
lease gegen Mitte des Jahres (ak- 
tuell läuft die offene Betaphase) 
kónnen also alle PS3-Besitzer mit 
PSN-Account den Online-Shooter 
gratis herunterladen. Warum CCP 
dennoch Geld mit dem Spiel ver- 
dienen will und auch wird, das er- 
kláren wir euch im Kasten unten 
auf dieser Seite. 


Geschenkter Gaul? Das Dezan, 


Einfach klasse, die Klasse 

Zu Beginn eurer Karriere als On- 
line-Krieger wählt ihr einen ent- 
sprechenden Dropsuit: Diese 
schnieken Hightech-Anzüge ent- 
sprechen den üblichen Klassen. 
Der Allrounder unter den Outfits 
nennt sich Assault — vielseitig und 
perfekt für Einsteiger. Scouts agie- 
ren hingegen im Verborgenen: Der 
Späheranzug verfügt über Tarn- 
systeme und diverse Sabotage- 
Funktionen. Den Heavy müssen 


System 


DROPSUIT FITTING 
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wir wohl nicht weiter erklären, 
oder? Dick gepanzert, noch di- 
cker bewaffnet — aber dafür auch 
so flink wie Kollege Fischer beim 
Paartanz. Wem die ganze Ballerei 
auf den Puffer geht, der schlüpft 
stattdessen lieber in den Logistics- 
Dropsuit. Denn dieser Science- 
Fiction-Blaumann stattet euch 
mit diversen Heil- und Reparatur- 
funktionen aus. Letztere sind des- 
halb so bedeutend, weil Dust 514 
nicht nur Gefechte zu Fuß, son- 


Dust 514 ist zwar kostenlos (ihr könnt es einfach aus dem PSN-Store downloaden!), aber CCP ist natürlich kein Wohltätigkeitsverein — mit dem Spiel soll Geld verdient werden. Deshalb gibt es 
einen entsprechenden Ingame-Shop, der Items, Upgrades und weitere Boni anbietet. So könnt ihr beispielsweise einen Booster erwerben, der euch für einen bestimmten Zeitraum mit mehr Er- 
fahrungspunkten versorgt. Um dennoch die Balance zwischen zahlenden und geizigen Spielern zu erhalten, existieren in Dust 514 zwei verschiedene Währungen: Wer kein echtes Geld einsetzen 
will, der bezahlt einfach mit im Spiel verdienten Klunkern. Bedeutet: Auch wenn ihr keinen realen Cent ausgeben wollt oder könnt, kommt ihr an alle wichtigen Gegenstände. Das freut den Stange! 


Dust 514 ist so etwas wie der kleine Bruder des kultigen PC-Spiels Eve Online: Es spielt nicht nur im selben Universum, sondern hängt auch 
unmittelbar mit der Weltraum Sim zusammen. So könnt ihr von der PS3 aus per Chat direkt mit den Eve Online-Zockern kommunizieren und 
Allianzen bilden. Der Vorteil einer solchen Zweckgemeinschaft: Wenn ihr auf den Dust 514-Schlachtfeldern Hilfe benötigt, so könnt ihr die Eve- 
Kollegen um Hilfe bitten! Wie das genau funktioniert, zeigen wir euch in diesem imposanten Beispiel: 
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Planeten, a 


dern eben auch an Bord von diver- 
sen Kampfgerátschaften bietet. 
Mit Flakgeschützen aufgemotz- 
te Buggies (die fast schon frech 
an die Xbox-Reihe Halo erinnern), 
protzige Panzer und schwebende 
Gleiter machen die weitläufigen 
Schlachtfelder unsicher. Alle Vehi- 
kel erfordern cleveres Teamwork: 
Denn der dickste Karren brummt 
bemitleidenswert umher, wenn 


Rotkäppchen: 


piel kreist mets 


dem gerade eine Dust 514-Schlacht tobt. — қ 


Pilot und Kanonier sich nicht ab- 
sprechen. Überhaupt ist Dust 514 
genregemäß ein Spiel, das Zusam- 
menarbeit über Egoismus stellt: 
Bei unserem Probegefecht mit in- 
ternationalen Journalisten (acht 
gegen acht) ist der Chat per Head- 
set fast schon wichtiger als flinke 
Finger. Allerdings fállt schnell auf, 
dass CCP noch einige Einstiegs- 
hürden glattbügeln muss: Die 


Dust 514: Wir Bestellen per Knopfdruck einen ар 
еп das Ziel aus, das der Eve-Spieler attackieren soll — 


"T 


grundsátzliche Steuerung klappt 
zwar recht gut, aber einige Funk- 
tionen werden nur unzureichend 
erklärt. 


Schönheit kommt von innen 

Die Maps erscheinen teilweise 
fast schon zu riesig — einige Be- 
reiche wirken leer und langweilig. 
Zumal die Unre- 

al Engine 3 schon 


Thorsten auf Island 


Wie so oft: Unser schlaues Chefchen sucht sich nur die Perlen unter den 
Events aus — dieses Mal: eine Reise zu CCP nach Reykjavik! 


Eines gleich vorweg: Ihr MÜSST nach Island — mindestens einmal im Leben. Denn die win- 
dige Insel im Norden Europas bietet eine geradezu gewagt-geniale Mixtur aus grandioser 
Landschaft und lássigem Lifestyle. Besonders empfehlenswert: Mit dem Mietwagen (Lada 
Niva, baby!) durch das Hinterland zu brettern. Denn nur so sieht man riesige Wasserfälle 
und wild spuckende Geysire. Auch einen Besuch im Geothermalbad , Blaue Lagune" (samt Bierbar am 
Wasser!) legen wir euch ans Herz. Und dann ware da noch Emil: Der bártige Knilch (siehe Bild rechts) 
modelt für eine islándische Klamottenmarke und sieht derart cool aus, dass Herr Küchler unbe- 
dingt auch so eine rote Mütze haben wollte — aber das mit dem Vollbart, das wird nie was! 


deutlich schickere Spiele ange- 
trieben hat: Dust 514 sieht sicher 
nicht schlecht, aber noch weniger 
grandios aus. Zweckmäßig dürf- 
te wohl das passende Wort für die 
karg-nüchterne Grafik sein. Mit- 
ten im Gefecht fällt das jedoch 
kaum auf: Denn wenn die maxima- 
le Spielerzahl (48!) an einer Partie 


Ich fahr' nen Lada: Jeeps, Panzer und Dropships schwirren durch die" 
weitläufigen Karten — allerdings müsst ihr die Vehikel erst erwerben. 


teilnimmt, glüht und blitzt es an al- 
len Levelecken. Bei unserem Be- 
such im CCP-Hauptquartier wird 
der wohl spannendste Modus von 
Dust 514 vorgeführt, nämlich Skir- 
mish. Dieser erinnert an Conquest 
aus Battlefield 3: Zwei Teams tre- 
ten gegeneinander an, auf der Kar- 
te sind Kontrollpunkte verteilt, um 
die gekämpft wird. Der Clou daran: 
Jeder mit langwierigem Hacking 
eingenommene Kontrollpunkt ak- 
tiviert eine Kanone, die wiederum 


Meinung 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Als Eigenbrötler und Online-Verweigerer gehöre 
ich ja nun nicht gerade zur Zielgruppe von Dust 


514 - und doch haben mich die trinkfesten 
Isländer mit ihrem Enthusiasmus angesteckt. 
Klar, technisch kommt der kostenlose Shooter 
nicht an die Call of Dutys dieser Welt heran. 
Aber darum geht es ja auch gar nicht: CCP will 


der Welt beweisen, dass die Verzahnung zweier 


Welten, zweier Genres, zweier Plattformen ge- 


lingen kann. Und schon alleine für dieses kühne 


Vorhaben gebührt den modernen Wikingern 
ein großes Lob. Ich drücke alle meine Daumen 


(aktuell sind es noch zwei), dass der Sprung von 
der Betaphase zum finalen Release reibungslos 


funktioniert — und dass möglichst viele PS3- 
Zocker diesem Produkt eine Chance geben. 
Denn das hat Dust 514 wirklich verdient! 


Vor Ort bei CCP konnten wir nicht nur mit den 
netten Entwicklern plaudern, sondern auch die 
aktuellste Beta des Spiels anzocken. 


Infos 


HERSTELLER CCP 
ENTWICKLER CCP 


Das islándische Studio wurde durch seine herrlich 
sperrige PC-Weltraum-Sim Eve Online bekannt. 
ALTERNATIVE 

In Sachen Online-Shooter-Gefechte mit Fahrzeugen 
regiert nach wie vor das Meisterwerk von DICE. 


TERMIN 


Battlefield 3 


2. Quartal 2013 


Wi rt nasten 
| 


nz 


auf das fliegende Hauptquartier 
der gegnerischen Truppen feuert 
— geht das stáhlerne Ungetüm in 
Flammen auf, so ist der Kampf ge- 
wonnen. Was dabei ziemlich nervt: 
Die Respawn-Zeiten sind zu lang. 
Gebt ihr mal den virtuellen Lóffel 
ab, so müsst ihr eine gefühlte Ewig- 
keit warten, bis euer Kámpfer wie- 
der einsatzbereit ist. Apropos be- 
reit: Die Rückkehr ins Kampfgebiet 
erfolgt per Sprung aus dem Kom- 
mandoschiff! Ihr wählt einen Punkt 


play? i 


Kjartan ist Game Designer bei CCP. 


play’: Warum veröffentlicht ihr Dust 514 ex- 
klusiv für die PS3? Ihr seid doch eigentlich 
ein reines PC-Spiele-Studio! 

Emilsson: Wir wollten neue Dinge kennenler- 
nen und was dazulernen. Außerdem ist Sony 
ein grandioser Partner. Und hey, es hat sich 
echt gelohnt, dieses Risiko einzugehen! 


play’: Sind Free2Play-Spiele die Zukunft, 
auch auf Konsolen wie der PS3? 
Emilsson: Sie sind zumindest etwas, was die 


m Gespräch mit 


Polarlicht: 


auf der Karte aus und kracht dann 
direkt ins Getümmel! 


Magische Momente 

Ja, eigentlich ist Dust 514 ein 
recht gewöhnlicher Online-Shoo- 
ter — eigentlich! Wäre da nicht die- 
se Verbindung zum PC-Spiel Eve 
Online. Letzteres ist eine in sich 
geschlossene, unglaublich kom- 
plexe Online-Weltall-Simulation. 
Und genau in dieser spielt eben 
auch Dust 514. Die PS3-Schlach- 


Kjartan Emilsson 


Zukunft mitbestimmen wird. Welcher PS3- 
Besitzer móchte nicht gerne kostenlose Spie- 
le haben? Es funktioniert auf dem PC, also 
wird es auch auf Konsolen funktionieren. 


play’: Was sind die wichtigsten Dinge, die 
ihr wáhrend der Entwicklung eures ersten 
Konsolenspiels gelernt habt? 

Emilsson: Mal ganz abgesehen von den 
technischen Dingen war die wertvollste 
Erfahrung, dass der Komfort für den Spieler 
im Vordergrund stehen muss. £ve Online ist 
berüchtigt dafür, sehr sperrig und kompliziert 
zu sein — genau diesen Fehler wollten wir bei 
Dust 514 unbedingt vermeiden. 


play’: Wie stellt ihr sicher, dass sich die 
Eve Online-Spieler nicht betrogen fühlen! 
SchlieBlich kónnen nun PS3-Zocker den 
Ausgang großer Schlachten beeinflussen! 
Emilsson: Wir verbinden die beiden Spiele 
nicht mit der Holzhammer-Methode, sondern 
tun dies sehr behutsam — andernfalls würden 
wir totales Chaos auslósen. Deshalb finden die 
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ten entscheiden also auch über 
den Ausgang der Kriege in Eve On- 
line. Was vóllig absurd klingt, wird 
laut CCP bald Realität: PC- und 
PS3-Spieler interagieren in Echt- 
zeit, bilden Allianzen, müssen sich 
vertrauen, sich gegenseitig helfen. 

Ob diese Pláne auch wahr wer- 
den, wissen wir wohl erst in ein, 
zwei Jahren — denn Dust 514 wird 
stetig mit Updates erweitert. Und 
dann ist es hoffentlich irgendwann 
wirklich frei — von Fehlern! 


Dust 514-Gefechte nur in ganz bestimmten Re- 
gionen von £ve Online statt. Und um überhaupt 
an diesen Schlachten teilzunehmen, muss man 
erst einer entsprechenden Allianz beitreteten! 
Also können keine unfähigen Fremden solche 
Gefechte negativ beeinflussen — man kennt 
sich untereinander. Das sind aber nur die ers- 
ten Schritte, die wir in Sachen Verbindung zwi- 
schen den beiden Spielen gehen. Mittel- und 
langfristig wird es noch eine viel tiefer gehende 
Verzahnung geben. Du wirst Verbündete tref- 
fen, ihnen vertrauen — und eines Tages werden 
sie dich reinlegen (lacht). So ist das im Leben: 
Manchmal wird man eben beschissen! 


play’: CCP ist das einzige bekannte Ent- 
wicklerstudio aus Island. Was ist der Grund 
für euren enormen Erfolg? 

Emilsson: Als wir diese Firma 1997 gegrün- 
det haben, hatte keiner von uns auch nur die 
blasseste Ahnung davon, wie man Spiele ent- 
wickelt — das hat geholfen! Inzwischen sind 
wir aber deutlich multikultureller aufgestellt 
und auch ein kleines bisschen professionell. 


de verstecken sich nicht nur gemütliche Büros, sondern auch einige für die Belegschaft sehr angenehme Ráumlichkeiten. Wer sich in der 
Mittagspause ablenken will, der besucht einfach den Billard-Raum (links, inklusive Mega-Aquarium). Gefuttert wird indes in der hauseigenen 
Kantine (rechts): Der Küchenchef serviert Frühstück, Mittag- und Abendessen — man darf sogar seine Familie kostenlos mitfuttern lassen! 


play? vorschau 


Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt urpare] One Piece: Pirate Warriors 2 Action Namco Bandai 3 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 12. Februar 2013 Puppeteer. Jump & Run Sony 2013 
Army of Two: The Devil's Cartel Action Electronic Arts 29. Marz 2013 Project Versus J Action Namco Bandai 2013 
Assassin's Creed: Ezio Trilogie Action-Adventure — Ubisoft 2013 Remember Me Action-Adventure ` Capcom Mai 2013 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts Ende 2013 Weowt| Resistance Collection Ego-Shooter Sony 1. Quartal 2013 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft Nicht bekannt Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital Nicht bekannt 
mag" Beyond: Two Souls Action-Adventure — Sony 2013 uet] Sly Cooper: Jagd durch die Zeit Action-Adventure «у — 21 März 2013 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 26. März 2013 worte South Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspie Ubisoft Juni 2013 
Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2013 | | ШШ Splinter Cell: Blacklist Action Ubisoft 22. August 2013 
Castlevania: Lords of Shadow 2 Action-Adventure — Konami 2013 Star Trek Action Namco Bandai 1. Quartal 2013 
Crysis 3 Ego-Shooter Crytek 22. Februar 2013 Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai 2013 
Dark Action-Adventure Kalypso 1. Quartal 2013 — . The Last Guardian Action-Adventure | Sony Nicht bekannt 
Das Schwarze Auge: Demonicon Rollenspiel Kalypso 1 Quartal 2013 Im The Last of Us Action-Adventure — Sony 1. Mai 2013 
Dead Island: Riptide Ego-Shooter Deep Silver 26. April 2013 ШШ The Walking Dead: Survival Instincts Ego-Shooter Activision 29. März 2013 
ШІ Deadpool Action Activision 2013 The Witch and the Hundred Knights Rollenspiel Nippon Ichi 2013 
ШЕН Dead Space 3 Action Electronic Arts 1. Februar 2013 Tom Clancy's Rainbow 6: Patriots Ego-Shooter Ubisoft 2013 
Defiance Action Trion Worlds April 2013 ШШ Tomb Raider Action-Adventure ` Square Enix 5. März 2013 
Destiny Ego-Shooter Activision 2014 Until Dawn Action-Adventure — Square Enix 2013 
Devil’s Third Action Valhalla Games Nicht bekannt Watch Dogs Action-Adventure — Ubisoft 2013 
Divinity: Dragon Commander Strategie Daedalic 2. Quartal 2013 ——Wonderhook: Diggs Nightcrawler  Action-Adventure a 2013 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt 222 Wonderbook: Disney Adventure Sony 2013 
Dragon Age 3: Inquisiti Rollenspie E ich 4, Quartal 2013 ______ Wonderbook: Walking with Dinosaurs ` Action-Adventure | Sony 2013 
Dragon's Crown Rollenspie Atlus 2013 XCOM Ego-Shooter 2K Games 2013 
Dragon's Dogma: Dark Arisen Rollenspiel Capcom 2013 Yakuza 5 Action-Adventure Sega Nicht bekannt 
тїш ри ныйт (шы | 2r 
Earth Defense Force 4 Action D3 Publisher 2013 Bioshock Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt 
EA Sports MMA 2 Sportspiel Electronic Arts 2013 Dragon's Crown Rollenspie Atlus 2013 
Enemy Front Ego-Shooter City Interactive 2013 Dead or Alive 5 Plus Beat 'em Up Ninja Theory 22. März 2013 
EX. Troopers Action Capcom Anfang 2013 — Final Fantasy X HD Rollenspie Square Enix Nicht bekannt 
[ШШ Lightning Returns: Final Fantasy XIII  Action-Rollenspiel — Square Enix 4.Quartal 2013 | | GuilyGearXXAccentCorePlusR — — BeatemUp — — Arc SystemWorks 203 
Final Fantasy ХИ Versus Action-Rollenspiel _ Square Enix Nicht bekannt | | ШШШ Killzone: Mercenary Fgo-Shooter Sony September 2013 
Final Fantasy XIV: А Realm Reborn Online-Rollenspiel — Square Enix 2013 Lone Survivor Action Superflat Games Nicht bekannt 
Fuse Action Electronic Arts März 2013 ШШ Persona 4 Golden Rollenspie NIS America 22. Februar 2013 
God of War: Ascension Action Sony 12. Marz 2013 Ian Phantasy Star Online 2 Online-Rollenspiel | Sega 2013 
ШЕ Grand Theft Auto 5 Action Rockstar Games 2. Quartal 2013 ором] Sly Cooper: Jagd durch die Zeit Action-Adventure Sony — 1 1111 27.Màz2013 
Homefront 2 Ego-Shooter Crytek 2013 Weowt| Soul Sacrifice Action Sony 2013 
LXX Hitman HD Trilogie Action Square-Enix 1. Februar 2013 Tearaway Action-Adventure — Sony 2013 
- Hyperdimension Neptunia Victory Rollenspiel NIS America März 2013 ПРОТЕ] Warrior's Lair Rollenspiel Sony 2013 
ЗР) Injustice: Götter unter uns Beat'em Up — WamerBros. DDR ____Р5мМ-МЕЈЕР5СНЕМИМСЕМ____________ 
ust Cause 3 Action Square Enix Nicht bekannt Bullet Run Ego-Shooter Sony Nicht bekannt 
Kingdom Under Fire 2. Strategie Blueside/Phantagram ` Nicht bekannt Call of Juarez: Gunslinger Ego-Shooter Ubisoft 2013 
Lone Survivor Action Superflat Games icht bekannt wee] Leisure Suit Larry HD Adventure Sierra OnLine 2013 
mer Lost Planet 3 Action Capcom 1. Quartal 2013 Rain Action-Adventure | Sony Nicht bekannt 
Mass Effect 4 Rollenspiel Electronic Arts 1. Quartal 2015 urome|_Terraria Rollenspiel 505 Games 1. Quartal 2013 
ШШШ Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami 21. Februar 2013 ШШ The Cave Adventure Sega 23. Januar 2013 
Metal Gear Solid: Ground Zeroes Action-Adventure — Konami Nicht bekannt Urban Trial Freestyle Rennspiel Tate Multimedia Nicht bekannt 
ie ee Gees een Seen IM HEFTE үш informatione neuden ШЕ T Boi ШОШ Spie lenhatsich 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Das Tests 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DE 


DOWNLOAD 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


GESCHNITTEN 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 
Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher sel- 
ten, heute háufig. 


: st: 
08/2011 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Rohre. 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play?- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „са.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erláutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualitát der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geárgert, dass alle , Pro 
& Contra"-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, wáhrend ,,Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fállt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


(39 Große Stärke Өз Dickes Argernis 
(9 Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Final Fantasy ХШ-2 


Termin: 3. Februar 2012 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 

'* _ USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


See eee 
720р М] 1080plv| optionaler 3D-Modus 


Bis ins letzte Quántchen durchgestylt und mit 
Abstand das schickste Japan-RPG bisher. 


SOUND uuuuuuuHEM о 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Meist sehr guter, vereinzelt sogar überragender 
Soundtrack und gute, englische Sprecher. 


BEDIENUNG Huaaaaadaarn8 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion [v] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 23 MByte (pro Spielstand) 


Teils leicht verschachtelte Menüführung, anson- 
sten funktioniert alles super und geht fix vom Pad. 


EINZELSPIELER SO 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (2 Stufen) 


Speichersystem: freies Speichern und Autosave 


Wendungsreiches Fantasy-Epos mit knallhartem 
Ende und noch knallhärterem Cliffhanger. 


MEHRSPIELER FEEEEREEEREER - 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Wer Final Fantasy online spielen móchte, muss 
derzeit noch zu FF XI greifen. Teil 14 verspätet 
Sich nach seinem Fehlstart am PC noch bis 2013. 


PRO & CONTRA 


(99 Packende, ernste Handlung 


GRAFIK 


& Praktisches Zeitreise-Feature 
(99 Fantastische Inszenierung 
(99 Motivierende Monstersammelei 
(9 Hochinteressanter Antagonist 


өэ Fieser Cliffhanger am Schluss 


Wertung & Fazit 


Flotte Kampfe, starke 
Prásentation, wen- 
dungsreiche Story! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Góttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 


empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine ІКопе. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 


Spielt gerade: Dead Space 3, Metal Gear Rising 

Hört gerade: Todd Thibaud, Rainald Grebe 

Sieht gerade: lustig aus – dank der roten Mütze! 

Hat sich: verliebt, und zwar in Reykjavik! Diese Stadt, diese 
Menschen, dieses Bier, dieses Meer, diese Landschaft, 
dieser Himmel, diese Stimmung, diese Kirche, dieses Essen, 
diese Kneipen, diese Hotdogs, dieses ... 

Top-Titel der Ausgahe: Dead Space 3 

Flop-Titel der Ausgabe: Keiner) 


Sehastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Far Cry 3, Batman: Arkham City, Limbo 
Sieht gerade: Workaholics, Staffel 3 (, Deeeeeeeeeers!") 
Liest gerade: Terry Pratchett (immer eine sichere Bank) 


Und sonst: Weihnachten war fein. Silvester ebenso. Aber die 
ersten Januarwochen? Dunkel, nasskalt und ekelhaft ereig- 
nislos. Gut, dann taut man halt ein altes Hobby wieder auf. 
Also flugs eine alte Revueflex auf Ebay ersteigert und Filme 
organisiert. Wie Instagram, nur viel spannender und teurer! 


Top-Titel der Ausgabe: Persona 4 Golden, Ken Kutaragi;-) 
Flop-Titel der Ausgabe: Kein Flop für mich dabei. Sorry! 


Uwe Honig // Redaktion 


Spielt gerade: Metal Gear Rising: Revengeance 
Hürt gerade: Hugo Boston – Dance Director (Beatport Mixes) 
Sieht gerade: The Expendables 2 – Back for War (Blu-ray) 


Und sonst: Bis zum Erscheinen der nachsten PlayStation 
und/oder Xbox haut Uwe sein Erspartes für anderen 
Technik-Schnickschnack raus: Sein neuestes Spielzeug ist 
ein Audio-Interface (Motu Track16), das ein ganz normales 
Core-i7 Notebook in ein professionelles Studio verwandelt. 


Top-Titel der Ausgahe: Metal Gear Rising: Revengeance 
Flop-Titel der Ausgahe: Splinter Cell Blacklist 


Matthias Schoffel // Layout 


Spielt gerade: Portal 2 қ У 
Liest gerade: John Perry - Electric Ladyland 
Hört gerade: Klima Kalima — Finn Noir, Giant Sand - Tucson 


Und sonst: Geht nach Jahren das erste Mal wieder ins 
Nürnberger Verkehrsmuseum (DB-Museum). Nein, nicht 
nostalgischer Anwandlung oder der riesigen Modell-Anlage 
wegen, sondern weil dort der finnische Gitarrist Kalle Kalima 
die neue Klima-Kalima-CD vorstellt und spielt (siehe oben). 


Top-Titel der Ausgahe: Dead Space 3 
Flop-Titel der Ausgahe: Haben wir diesmal keinen. 


"= ps 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: Noch mal Dragon Age: Origins, diesmal 
direkt mit dem tollen Add-on Awakening hinterher. 

Genau mein Ding, dieses Spiel! 

Hört gerade: jede Menge alten Jazzkram. 

Und sonst: Die Konzertsaison 2013 ist eröffnet! Es stehen 

in nächster Zeit einige Gigs mit meiner Band Effloresce an, 
vielleicht ja auch in eurer Nähe?! Schaut ruhig vorbei! Wann und 
wo erfährt man hier: www.effloresceonline.com. 

Top-Titel der Ausgabe: Tomb Raider, GTA 5 


Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Rising: Revengeance 


Spielt gerade: Uncharted 3, Batman: Arkham City, WoW (PC) 


Liest gerade: die letzten Seiten des fünften Game-of- 
Thrones-Buchs und ist jetzt schon traurig, dass es wohl ewig 
dauern wird, bis Autor George R.R. Martin Nachschub liefert. 


Freut sich sehr: über die neue Aufgabe als „Chef“ der play? und 
wünscht Thorsten bei seinem Video-Sonderkommando alles Gute! 


Freut sich noch mehr: auf die E3 2013 und den Urlaub mit 
seiner Freundin im Vorfeld. Vancouver und L. A., wir kommen! 


Top-Titel der Ausgabe: Dead Space 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Deadly Premonition Director's Cut 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: WoW, Dishonored, ВЕЗ 


Ist gerade: als gefühlter halber Wikinger verdammt 
neidisch auf Thorstens Island-Trip. 


Hat sich: endlich The Cabin in the Woods angesehen - nice! E": 


Und sonst: Ist ins neue Jahr direkt mit einem fiesen Husten 
gestartet. Prost Mahlzeit! Aber immerhin ist sonst alles beim 
Alten geblieben. Tolle Menschen um mich herum, viel (zu viel) 
zum Zocken und Bundesliga läuft auch wieder. Hallo, 2013! 
Top-Titel der Ausgabe: Tomb Raider 


Flop-Titel der Ausgabe: Wirklich schlecht ist eigtl. nix. 


Viktor Eippert // Redaktion 
Spielt gerade: Persona 4 Golden, Company of Heroes (PC) 
Sieht gerade: The Big Bang Theory 


Freut sich: weil er dem Distant Worlds: Music from Final 
Fantasy Konzert in Paris beiwohnen durfte. Ein echtes 
Erlebnis für jeden Final Fantasy-Fan! 


Und sonst: ist er schwer damit bescháftigt, mit der 
holden Freundin nach Wohnungen zu suchen. Wer hátte 
gedacht, dass die in Fürth so hart umkämpft sind?! 


Top-Titel der Ausgahe: Persona 4 Golden, FF IX 
Flop-Titel der Ausgabe: Splinter Cell Blacklist 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Resident Evil 6 
Wünscht sich: den Bienen beim Arbeiten zuzusehen 
Sinnmaximierung: HAH! Meine Kinder bekommen zwar 
keinen Hund, können sich aber bald über ca. 120.000 Bienen 
freuen. Hoffentlich sterben die fleißigen Sumsis nicht sofort 
an blöden Varroa-Milben. Drückt mir die Daumen, bald bin ich 
Stadtimker YEAH ! Das ist angewandter Umweltschutz — und 
Met kann man aus dem Honig auch machen. Perfektes Hobby! 
Top-Titel der Ausgahe: Dead Space 3 


Flop-Titel der Ausgabe: FF XIII 


WWW.BIENENKISTE.DE 
WWW.DEUTSCHERIMKERBUND.DE | 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: NHL 13 
Hört gerade: Anti-Flag 
Sieht gerade: NHL 


Und sonst: Freut sich, dass die NHL nach einem mehrmona- 
tigen Lockout endlich wieder das Eis betreten hat — und sein 
favorisiertes Team bestens in die verkürzte Saison gestartet 
ist. Wer die NHL ebenfalls verfolgen will: Haltet Ausschau nach 
der NHL-Gamecenter-App auf der PS3! 


Top-Titel der Ausgahe: GTA 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Deadly Premonition 
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Action-Adventure | Als Dead Space 
3 auf der letztjáhrigen ЕЗ enthüllt 
wurde, war die Freude unter den 
Fans der Survival-Horror-Reihe na- 
türlich riesig. Die Ankündigung 


warf aber auch Fragen auf: Passt 
das Eisplaneten-Setting wirklich 
zur Dead Space-Serie? Zerstórt der 


"90 03/2015 


@ Kein freies Speichern mehr, 
Fortschritte werden automa- 
tisch gesichert 


@ Überarbeitetes Waffen- und An- 
zug-Upgrade-System; nur noch 
eine Munitionsart für Wummen 


€ Man trägt nur noch zwei Waffen 
mit sich herum, dafür ist jede 
frei konfigurierbar und hat zwei 
Feuermodi 


Ө Ein Grofiteil des Titels spielt 
nicht mehr im Weltraum, son- 
dern auch einem Eisplaneten 


| © Kooperativer Story-Modus mit 
zusátzlichen Levels und ange- 
passtem Gameplay; nicht lokal 
per Splitscreen spielbar 


€ Umfangreiches Crafting-System 
auf Basis erbeuteter Rohstoffe 


@ Zehn optionale Nebenmissionen 


Ө Jeder Abschnitt des Spiels ist 
separat anwählbar 


@ Isaac beherrscht jetzt eine Flug- 
rolle, mit der ihr euch aus brenz- 
ligen Situationen katapultiert 


Тозе ил “Horror Fortsétzung zum Verlieben! 


neue Koop-Modus die Grusélatmo- 
spháre und wirkt er sich obendrein 
stórend auf die Einzelspieler-Er- 
fahrung aus? Ohne zu viel verraten 
zu wollen: die Bedenken im Vor- 
feld waren gänzlich unberechtigt: 
Dead Space 3 ist trotz Schnee, Eis 
und Koop-Partner ein echtes Dead 


Space geworden. Mit einer packen- 
den, umfangreichen Solokampag- 
ne, beklemmenden Levels und vie- 
len sinnvollen Neuerungen, die das 
grandiose ` Survival-Horror-Aben- 
teuer noch einen Tick besser als 
den schon sehr guten Vorgánger 
machen. Doch dazu spáter! 


Der Ingenieur hat's schwór 

Die Story setzt einige Monate nach 
den Ereignissen von Teil 2 ein. Falls 
Sie sich nicht mehr an alle Details 
erinnern: kein Problem! Das Intro- 
Video des Spiels erklárt viele re- 
levante Story-Details rund um die 


auBeridischen Marker-Artefakte 


$ 
Kopfnuss: olche ee sind nicht sonderlich 


schwierig und ir der К 


gel schnell zu lósen.— 


Alle Bilder: play? 
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Uberlebenswichtig: Das Stasis-Modul gehort zu Isaacs starksten Waffen: 
Damit verlangsamt er Gegner, um sie einfacher aus dem Weg räumen zu können, > 


und die untoten Necromorph-Ali- 
ens. Ingenieur Isaac Clarke, der 
durch zweimaliges Zusammentref- 
fen mit Markern nicht mehr der Alte 
ist, lebt zusammen mit seiner neu- 
en Freundin Ellie sehr zurückgezo- 
gen. Als diese verschwindet, soll 
Isaac Sie retten. Und so verschlagt 
es den Helden wider Willen auf den 
Eisplaneten Tau Volantis. Dort, so 
vermuten Isaacs neue Verbündete, 
befindet sich der Schlüssel, um die 
bósen Alien-Artefakte ein für alle 
Mal unschádlich zu machen. 


Es gibt viel zu tun 

So viel zur Story von Dead Space 
3, die natürlich mit vielen Überra- 
schungen aufwartet und weitaus 
komplexer ist, als unsere Kurzfas- 


sung vermuten lässt. Wir wollen 
euch ja schlieBlich nicht unnótig 
spoilern. Am bekannten Gameplay 
der Survival-Horror-Reihe hat sich 
auf den ersten Blick nicht viel ge- 
ándert. Genretypisch schaut ihr 
eurem Helden aus der Verfolger- 
perspektive über die Schulter, 
wáhrend ihr ihn durch die insge- 
samt 20 Story-Kapitel des Spiels 
lotst und zahlreiche Aufgaben erle- 
digt. Der Ablauf der Geschichte ist 
streng linear und das Geschehen 
komplett durchgeskriptet. 

Ein neues Feature in Dead 
Space 3 sind optionale, unterhalt- 
same Bonusmissionen, die ebenso 
streng linear wie in der Kampagne 
verlaufen. Es lohnt sich aber, gleich 
in mehrfacher Hinsicht diese etwa 


30 bis 45 Minuten dauernden Ex- 
kursionen zu unternehmen. Hier 
erhaltet ihr einen tieferen Einblick 
in die Hintergrundstory und be- 
kommt tolle Beute für eure Mühen. 


Ausflug ins All 

Wie in den Vorgangern gibt es auch 
in Dead Space 3 viel zu entdecken. 
Es lohnt sich also, sich gut umzu- 
sehen. Nur so findet ihr die ganzen 
versteckten Video- und Textnach- 
richten, die einen tieferen Einblick 
in die interessante Geschichte ge- 
wáhren. Darüber hinaus erwartet 
euch jede Menge gut versteckte 
Beute. Ein neues Feature ist der 
sogenannte Scavenger Bot. Setzt 
ihr ihn an bestimmten Stellen aus, 
versorgt er euch kurze Zeit später 


mit wertvollen Ressourcen, die ihr 
für dringend benótigte Upgrades 
verwenden kónnt (siehe Extrakas- 
ten zur neuen Werkbank auf Seite 
54). Ihr findet diese Orte nur mit 
einem Scanner. Aber Vorsicht: so- 
lange ihr diesen benutzt, kónnt ihr 
euch nicht verteidigen. 

Ein cooles Spielelement in den 
vorherigen Teilen der Serie waren 
Abschnitte, in denen Schwerelosig- 
keit herrscht. Die gibt es natürlich 
auch in Dead Space 3! Doch dies- 
mal hat Visceral Games noch einen 
draufgesetzt. Im ersten Spieldrittel 
dürft ihr euer Raumschiff verlas- 
sen, um ein riesiges Trümmerfeld 
im Weltraum zu untersuchen. Auch 
hier erwartet euch reiche Beute in 
Form von Munition, Health Packs 
und Handwerksmaterialien — so- 
fern ihr bereit seid, euch ausgie- 
big danach umzuschauen. Eine tol- 
le Idee und ganz nebenbei gesagt: 
Diese Weltraumausflüge sind ein 
echter optischer Leckerbissen. 


& 


Neuer Charakter, mehr Story-Tiefgang, Bonusmissionen und angepasstes Gameplay: die Entwickler von Visceral Games haben sich für den Koop-Modus einiges einfallen lassen. 


Gleich vorweg: der kooperative, nur übers Internet spielbare Mehrspielermo- 
dus von Dead Space 3 war mit der uns vorliegenden Vorabfassung des Spiels 
nicht testbar. Wir liefern unsere Einschátzung dann in der náchsten Ausgabe 
nach. Die folgenden Infos zur neuen Spielvariante kommen direkt von den 
Entwicklern: Der Koop-Modus von Dead Space 3 ist so designt, dass der zweite 
Spieler zu jedem Zeitpunkt ins Spiel einsteigen oder dieses auch wieder verlas- 
sen kann. Wenn ihr zu zweit unterwegs seid, agieren die Gegner intelligen- 

ter, treten zahlreicher auf und halten etwas mehr aus. Damit ihr es mit den 
stärkeren Necromorphs aufnehmen könnt, dürft ihr untereinander Ressourcen 
austauschen. SchlieBlich müsst ihr euer Waffenarsenal ja der hóheren Gefahr 
anpassen. Einige der Blaupausen für Waffen sind daher speziell gekennzeich- 
net als ,besonders gut für Teamplay geeignet". Apropos Teamplay: Manche 
Aufgaben im Spiel ändern sich durch das Spiel zu zweit. Ein Beispiel: Während 
einer der Helden etwas repariert oder ein Rátsel lóst, muss der andere ihn be- 
schützen. Einen weiteren Vorteil bietet die Jagd im Team: Nur so erlebt ihr alle 
Bonusmissionen im Spiel und kónnt so herausfinden, was es mit dem neuen 
Charakter John Carver auf sich hat. Und noch wichtiger: mehr Missionen be- 
deuten natürlich mehr Beute und die kann man in einem Spiel wie Dead Space 
3 immer brauchen. Die Entwickler versprechen für den Koop-Modus etwa vier 
zusátzliche Stunden Spieldauer. In diesen erlebt ihr zehn entscheidende Sze- 
nen im Spiel anders als in der Solo-Kampagne und werdet zudem Zeuge, wie 
Carver unter dem Einfluss des Markers langsam den Verstand verliert. 


Stark im Tem: Isaac Clarke (lin nd | 
Fderneue Held im Koop-Spiel, John Carver. 


Coole Neuerung für die Solo-Kampagne, unverzichtbares Feature für Koop-Spieler. 


Die neue Werkbank in Dead Space 3 ist die zentrale Anlaufstelle für den Ingenieur der Zukunft. Sie kombiniert Elemente 
des Kiosk aus den Vorgangern mit Waffenbau, Upgrades und der Erstellung von Gebrauchsgütern. Grundlage für all das 
sind Rohstoffe, die Isaac im Rahmen seines Abenteuers findet oder erledigten Feinden abnimmt. Ab dem zweiten Spiel- 
drittel stehen euch sogennante Scavenger Bots zur Verfügung, die ihr aussenden konnt, um Rohstoffe zu finden. Wem das 
alles nicht schnell genug geht, der hat gar die Möglichkeit, im Spiel per Mikrotranskaktion bestimmte Ressourcen-Pakete 
zu erwerben. Leider konnten wir dieses Feature mit der uns vorliegenden Fassung nicht testen. Wichtig: Wer Dead Space 3 
kooperativ mit anderen spielt, kann über die Werkbank Ressourcen, Gegenstánde und Waffenblaupausen tauschen. 
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Zu wenig Munition oder Health Packs? Kein 
Problem: mit den richtigen Rohstoffen baut 
Zem бшш [г euch das Zeug einfach selbst!” 
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sasastad gen Der ultimative Waffenbaukasten: Bastelt euch aus 
"tiversen Komponten eine Waffe nach Wunsch zusammen. 


5 Mit erbeuteten Upgrades eure Waffen: aufwerten. Jede Waffe 
— Cool: ihr dürft von der fertigen Knarre einen Plan anferti- 


jverfügt über vier Ausbat Schächte, w wobei ihr zwei davon И 


ГІТІПТІГІГІГІ Er fi F 
ег sich nicht mit dem komplexen Waffenbaui in ‚Eigenregie | 
beschäftigen will, der baut sich eine neue Wumme nach Plan 
vorausgesetzt, ihr habt Cie fiótigén Materialien im Inventar е 


gen und diesen an Koop-Partner weitergeben! 


Wie gewohnt verfügt Isaac über 
einen Locator, der euch den Weg 
zu Missionszielen, Werkbánken 
oder Upgrade-Stationen für Isaacs 
Anzug weist. Dieses Wegfindungs- 
system ist besonders im Weltraum 
sehr nützlich, da man hier leicht 
mal die Orientierung verliert und 
gar nicht weiB, wo oben und un- 
ten ist. 


Waffenkombinationen ohne Ende 
Das klingt alles sehr chillig, wären 
da nicht die Horden von Necro- 


morph-Aliens, die Isaac das Leben 
schwer machen. Kleine, groBe, ex- 
plodierende, schnelle, langsame 
und gar unzerstórbare Mutationen, 
die zwei Dinge gemeinsam haben: 
sie sind tödlich und allesamt häss- 
lich wie die Nacht finster. Um sich 
gegen diese Monster zu verteidi- 
gen, verfügt Isaac über ein beein- 
druckendes Waffenarsenal, das 


ihr jedoch erst einmal freischalten 
müsst. Zu Beginn des Spiels verfügt 
Isaac wie in den Vorgángern gerade 
einmal über sein geliebtes Ingeni- 


eurswerkzeug, den Plasmaschnei- 
der. Neue Waffen lassen sich pro- 
blemlos herstellen, sofern ihr über 
die nótigen Materialen verfügt. 
Mehr dazu in obigem Extrakasten 
über die komplett überarbeitete 
Werkbank. Anders als im Vorgánger 
trágt Isaac aber nur noch zwei Waf- 
fen mit sich herum, die jedoch al- 
lesamt frei konfigurierbar sind und 
über einen zweiten Feuermodus 
verfügen. Dieses neue Baukasten- 
system funktioniert prima und lädt 
dank zahlreicher Waffengattungen 
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und diverser Aufrüstoptionen gera- 
dezu zum Experimentieren ein. 


Überragende Technik 

Dead Space 3 ist aber nicht nur was 
das Gameplay angeht ein echter 
Hammer: was die Entwickler in Sa- 
chen Grafik aus der PlayStation 3 
herausholen, ist einfach nur fantas- 
tisch. Freut euch auf toll gestaltete, 
detaillierte und atmoshärische Le- 
vels, wobei wir finden, dass die Au- 
Benareale am besten gelungen sind. 
Vom Weltraum haben wir weiter 


Im Malerisch: Die AuBenareale sehen absolut Pun stisch 
aus und tragen zur tollen Atmospháre bei: и с 


) ES stu? METAL 
ewis: Msentscheidung: Für die Amman Isaacs vm 
Benötigen Sie dieselben Rohmaterialien wie fü 
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Kurzer Prozess: Isaac im hübsch inszenierten 


Nahkampf mit einem Necromorph-Alien.— 


oben schon geschwármt und auch 
die eisigen Weiten von Tau Volantis 
sind nicht zuletzt wegen der tollen 
Wettereffekte ein echter Hingucker. 
Die Innenbereiche stehen dieser 
Pracht dank einer toller Beleuch- 
tung mit erstklassigen Licht-und- 
Schatten-Effekten aber kaum nach. 
Lediglich die Charaktermodelle und 
Necromophs fallen optisch ein we- 
nig ab, wenngleich die Animationen 
sámtlicher Figuren richtig gut gelun- 
gen sind. 

Die Soundkulisse ist wie in den 
Vorgángerspielen top und erzeugt 
eine tolle Gruselatmospháre. Dazu 
kommt ein stimmiger Soundtrack, 
der besonders in hektischen Se- 
quenzen richtig in Fahrt kommt. Die 


Sprecher in der vorliegenden engli- 
schen Fassung machen einen guten 
Job. Die deutsche Version lag uns 
zum Test leider nicht vor. 


Was kann der Koop-Modus? 

Nachdem wir die Solokampagne 
über den grünen Klee gelobt haben, 
bleibt nur noch eine Frage offen: was 
ist denn nun mit dem neuen Helden 
John Carver und dem Koop-Modus? 
Letzterer war mit der uns vorliegen- 
den Vorabfassung des Spiels leider 
nicht testbar. Im Extrakasten auf Sei- 
te 54 haben wir für Sie dennoch alles 
Wissenswerte darüber zusammen- 
getragen und in der nächsten Aus- 
gabe liefern wir anhand der finalen 
Verkaufsversion unsere Einschát- 


zung diesbezüglich nach. Eins ist je- 
doch sicher: die Integration dieser 
Zwei-Spieler-Variante wirkt sich in 
keiner Weise negativ auf den Spiel- 
spaB der Solokampagne aus und 
das ist die wohl wichtigste Erkennt- 
nis unseres Tests. Als Solo-Held be- 
kommen Sie John Carver lediglich in 
Zwischensequenzen zu sehen. Eines 
sollten Anhänger der Einzelkámp- 
fervariante aber noch wissen: Wer 
Dead Space 3 inklusive aller optio- 
nalen Nebenmissionen durchspie- 
len will, der kommt gar nicht umhin, 
mal einen Freund auf die gemeinsa- 
me Necromorph-Jagd mitzuneh- 
men. Ein Teil der Bonusauftráge ist 
eng an den neuen Helden und sei- 
ne Geschichte geknüpft. WE 


Deag 


Wolfgang Fischer Leitender Redakteur 


bezüglich Dead Space 3 waren unbegründet! 
Der neue Koop-Modus wirkt sich überhaupt 
nicht negativ auf die Solospiel-Erfahrung aus 
und sorgt auch nicht dafür, dass der finale Teil 
der Horror-Trilogie weniger gruselig ausfallt. 
Im Gegenteil: John Carver sorgt mit seiner 


persónlichem Story und packenden Nebenmis- 


sionen für noch mehr Story-Tiefgang. Ebenso 
erfreulich: sámtliche Gameplay-Neuerungen 
in Dead Space 3 wirken durchdacht und fügen 
sich perfekt in das Spielerlebnis ein. Seien es 
die Weltraum-Spaziergange, das geniale neue 


Waffen-Crafting-System auf Ressourcen-Basis 


Michael Altman sei gepriesen: All meine Sorgen 


oder so simple Dinge wie die Flugrolle, die Isaac 


neuerdings drauf hat. 


Termin: 07. Februar 2013 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Visceral Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
У Preis: са. 67 Euro 


GRAFIK 


720pM 1080р optionaler 3D-Modus 


Herrlich atmospharische, toll designte Levels, 
hervorragende Licht-und-Schatten-Effekte 


SOUND 
Stereo м] Dolby Digital 5.1|v| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Herrlich gruselige Soundkulisse, erstklassige 
Effekte, stimmiger Soundtrack & gute Sprecher 


BEDIENUNG 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: — 


Übersichtliche Menüs, einfach zu benutzendes 
Inventar und eine durchdachte Steuerung. 


EINZELSPIELER HUM HMM 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 


Wer alle Bonusmissionen mitnimmt, der hat gut 
20 Stunden zu tun. Danach winken Bonus-Modi. 


PRO & CONTRA 
Өз Geniale Atmospháre, tolles Design 


Өз Motivierendes Waffen-Crafting 


(39 Herrlich detaillierte, flüssige Darstellung 


CH Packende, toll erzáhlte Story 
CH Abwechslungsreiches Gameplay 


9 Nicht alle Bonusmissionen solo spielbar 


LIE 
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Pee 9 


ACTION | Seit seinem Debüt in Me- 
tal Gear Solid 2 genieBt Cyber-Sa- 
murai Raiden einen eher zweifelhaf- 
ten Ruf bei Metal Gear-Fans. Bisher 
spielte der weiBhaarige Schwert- 
kämpfer im Vergleich zu Solid Snake 
eine untergeordnete Rolle. Doch mit 
Metal Gear Rising: Revengeance ist 
es endgültig aus mit diesem Image, 
denn in welch grandioser Manier die 
Japaner von Platinum Games den 
guten Raiden in diesem Action-Fes- 
tival in Szene setzen, dürfte nicht 
nur Hideo Kojima gefallen. 
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Inszenierung vom Feinsten 

Es dauert ungelogen keine zehn 
Minuten im Spiel bis zum ersten, 
spitzenmäßig inszenierten Kampf, 
bei dem Raiden eindrucksvoll de- 
monstriert, aus welchem Holz, äh 
Metall er geschnitzt ist. Und dabei 
ist das nur ein Vorgeschmack auf 
das, was in den nächsten sieben 
bis acht Spielstunden folgt, in de- 
nen Rising dieses Top-Niveau bis 
zum ebenso exzellenten wie leicht 
durchgeknallten Ende komplett 
aufrechterhält. Mal hüpft Raiden 


N Schnetzelkönig: Mit seinem Hochfrequenz-Katana kann Cyborg 


Samurai Raiden so ziemlich jedes Material zerschneiden. | 
^ - * 


vóllig lássig von einer auf ihn zu- 
fliegenden Rakete zur nächsten, 
als магеп die tódlichen Spreng- 
kórper nur Treppenstufen. Ein an- 
dermal rennt er einen Wolkenkrat- 
zer senkrecht empor, als wáre die 
Schwerkraft ein albernes Hirnge- 
spinst und Newton ein Hochstap- 
ler. Doch der absolute Knaller sind 
die fulminanten Boss-Showdowns. 
Jeder Fiesling in Rising bringt euch 
noch mehr ins Schwitzen als der 
letzte. Dazu spielt fetziger J-Rock, 
der immer intensiver wird, je we- 


7: 
7% 2013. 


niger Lebenspunkte euer Wider- 
sacher hat, und euch so immer 
stárker anpeitscht. Platz für Lan- 
geweile bleibt da nicht. Zu keinem 
Zeitpunkt. 


Кбппеп gefragt 

Ein groBer Teil des SpaBes іп Ri- 
sing resultiert aus dem fabelhaf- 
ten Kampfsystem. Anfangs bedarf 
es zwar einiger Eingewóhnungs- 
zeit, da es sich ein wenig von ty- 
pischen Actionspielen unterschei- 
det. Doch dann schnetzelt es sich 
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Defensive: Wer die anspruchsvolle Konter-Mechanik nicht ausgiebig 
nutzt, hat es bei den Auseinandersetzungen in Rising verdammt ѕспмега 
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mit Raidens Klinge gar wunderbar. 
Mit Quadrat teilt ihr leichte Schla- 
ge aus, die Dreieck-Taste dient für 
harte Treffer. Damit und mit dem 
linken Analogstick bastelt ihr her- 
vorragend choreografierte Com- 
bos zusammen. Das geht wun- 
derbar von der Hand, etwas mehr 
Tiefe hátte aber schon noch sein 
dürfen. Anspruchsvoller ist dafür 
die Defensive. Eine Ausweichrolle 
gibt es in Rising ebenso wenig wie 
eine Blocktaste. Stattdessen kon- 
tert ihr Feindangriffe, indem ihr im 
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< donne N ” + Mp — o 
Gut dürchdachE Bis ma’ Sich an das Schwertkampfsystem gewöhnt hat, datiért es ein bisschen. Zi 
entpuppt es sich als eines der besten Actionspiel-Kampfsysteme, das spielerisches Können perfekt belohnt. SS 


richtigen Moment den Stick in die 
Richtung des Gegners drückt und 
die Angriffstaste betätigt. Das Tol- 
le an diesem System ist, dass es 
skillvolles Spielen belohnt, da ihr 
so fast alle Nahkampfangriffe blo- 
cken kónnt. 


Schnittige Action 

Das markanteste Merkmal an Ri- 
sing ist der innovative Klingenmo- 
dus, der es auch ermóglicht, mit 
Raidens Katana so ziemlich alles 
und jeden in Scheiben zu schnei- 
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— Schick: Mit jedem Kapitel wechselt das Spiel seine | 
- mitunter tolle Panoramen auf den Monitor. Abwechslung wird also geboten." 


que 


den (siehe Kasten Seite 58). Was 
dank der ungeschnittenen USK- 
Fassung übrigens reichlich explizit 
dargestellt wird. Das ist mitunter 
hart an der Grenze, die moralische 
Fragwürdigkeit hinter Raidens 
Schnetzel-Marathon wird in der 
Story aber vernünftig thematisiert 
und Raidens Motive werden klar 
aufgezeigt. Davon abgesehen geht 
es in Rising nicht darum, hirnlos al- 
les zu verhackstücken. Das klappt 
auch gar nicht. Stattdessen müsst 
ihr den Klingenmodus mit Bedacht 


einsetzen. Denn der saugt Raidens 
Energievorrat richtig fix leer. Um 
ihn wieder aufzuladen, bedarf es 
eines Präzisionsschnitts, der die 
Energiezellen der feindlichen Cy- 
borgs freilegt. Abseits von Stan- 
dardgegnern müsst ihr die Kontra- 
henten obendrein erst mit Combos 
schwächen, bevor ihr ihnen Kör- 
perteile absäbeln könnt. Im Verlauf 
des Spiels schaltet ihr zudem den 
Ripper-Modus frei, den ihr aktivie- 
ren könnt, wenn Raidens Energie 
komplett gefüllt ist. Das versetzt 
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SCHNITTACHSE 


La 
yet 


EE genug Energie. Wie voll seine Batterie ist, seht ihr hier. 


D r Klingenmodus 


Ein absolutes Highlight von Rising ist dessen geniale Katana-Schneide-Spielmechanik. Mit diesem tollen Feature könnt ihr bis auf die tragende 


Den Klingenmodus aktiviert ihr, indem ihr die L1-Taste gedrückt haltet. Dadurch läuft das Spiel in Zeitlupe weiter und ihr legt euch in 
Ruhe die Schnittachse mit dem rechten Analogstick zurecht. Wenn ihr den Stick dann zurückschnappen lasst, zieht Raiden sein Katana 
absolut prázise entlang der Achse durch. Alternativ kónnt ihr den Stick auch schnell nach Gefühl in eine Richtung schnippen. Das ist 
weniger genau, ermöglicht aber mehrere Schnitte in kurzer Folge. 


ZANDATSU 
Das rote Viereck zeigt euch an, wo der 
Energiekern eines Gegners schlummert. 
Legt ihr den mit dem Schwert frei und 
führt einen Zandatsu-Move aus, ladet ihr 
sowohl Raidens Lebenspunkte als auch 
seine Energie komplett wieder auf. Top! 


ihn in einen Kampfrausch, durch 
den er die Panzerung von Fein- 
den ignoriert. Doch das leert euren 
Energievorrat so richtig schnell. 


Kampf dem Kamera-Krampf! 

Gestórt wird der Kampfspaß lei- 
der von der unverschämt stórri- 
schen Kamera. Die kommt Raidens 
blitzschnellem Kampfstil hin und 
wieder nicht hinterher und plat- 
ziert sich ab und zu vor Wände. 
Besonders aufgeregt hat es uns, 
als sich die Kamera vereinzelt ein- 
fach selbstständig machte und völ- 
lig ungefragt den Blickwinkel än- 
derte. Was soll der Quatsch bitte? 
Um dem beizukommen, kann man 


Gegner zwar anvisieren, was ohne- 
hin wertvoll ist. Doch bei Kämpfen 
gegen mehrere Feinde ist das auch 
nicht das Gelbe vom Ei, da man so 
eigentlich immer mindestens ei- 
nen Widersacher im toten Winkel 
hat. Bei den teils sehr hektischen 
Kämpfen geht daher gerne mal der 
Überblick flöten, was uns zwar nie 
Raidens Leben, jedoch sehr wohl 
einige unserer Nerven kostete. 


Leistungsorientiert 

Die einzelnen Spielkapitel verlaufen 
sehr linear, nur selten könnt ihr für 
optionale Kämpfe noch mal umdre- 
hen. Jedes Kapitel ist nochmals in 
Abschnitte unterteilt und in jedem 


davon wird eure Kampfleistung in 
verschiedenen Kategorien bewer- 
tet. Da spielen Faktoren wie die 
benötigte Zeit, wie lang eure beste 
Combo war oder die Anzahl an aus- 
geführten Zandatsu-Moves rein. 
Je besser ihr euch schlagt, desto 
mehr Kampfpunkte gibt es. Mit die- 
sen Punkten kauft ihr zwischen den 
Spielkapiteln Upgrades für Raidens 
Cyborgkörper sowie seine Bewaff- 
nung und schaltet neue Skills frei. 
Weitere Kampfpunkte könnt ihr 
zudem in VR-Missionen erspielen, 
die ihr im Spielverlauf freischaltet. 
Die VR-Missionen sind im Grun- 
de simple Zeit-Challenges, die ihr 
vom Hauptmenü aus anwählt. We- 


sentlich spannender sind die zahl- 
reichen Secrets, die zusätzlich zu 
normalen Items wie Granaten und 
Reparaturkits in den Spielabschnit- 
ten versteckt sind. Die Secrets rei- 
chen von nützlichen Sachen wie 
Upgrades für Raidens maximale 
Lebenspunktemenge über Sam- 
melobjekte bis hin zu Eastereggs 
und Anspielungen auf Metal Gear 
Solid-Spiele. So könnt ihr Raiden 
zum Beispiel in bester MGS-Ma- 
nier unter einem Pappkarton ver- 
stecken und schleichend agieren. 
Das ist natürlich witzig, macht aber 
— vor allem wegen der blöden Ka- 
mera — merklich weniger Laune als 
ein actionbetontes Vorgehen. 


Luftabwehr 
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Eine aktualisierte Version der in Raidens 


| Cyborgkórper verwendeten Firmware zur Verbes- 


| serung des Gleichgewichts in der Luft. 
| Ermóglicht ihm, Angriffe abzuwehren, wenn er 
+ | sich nicht auf dem Boden befindet. 
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Der Náchste bitte. t 4 
Labertaschen: Wie man es von einem Metal Gear gewohnt ist, geizt das Spiel 
nicht mit coolen, dafür aber langen Zwischensequenzen und Story-Dialogen. 


Entwicklung; Im Upgrademenü schaltet ihr zwischen den Spiel- 
kapiteln neue Skills für Raiden frei und verbessert seine Ausrüstung. 
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Gelungene Mischung 

Die Story spielt vier Jahre nach 
den Ereignissen in MGS 4 und 
wird Metal Gear-typisch in aus- 
ufernden Zwischensequenzen 
und Funk-Dialogen prásentiert, 
die eine willkommene Abwechs- 
lung zu der Daueraction bieten. 
Das bedeutet aber auch, dass ihr 
etwa ein Viertel der Spielzeit in die 
Rolle des Zuschauers gedrángt 
werdet, wáhrend ihr den fabel- 
haft gemachten Zwischensequen- 
zen zuseht. Oder wáhrend ihr den 
Charakteren dabei lauscht, wie sie 
minutenlang über Bestimmung, 
Recht und Unrecht schwadronie- 
ren. Das ist natürlich genau wie 
bei den anderen Metal Gears nicht 
für jeden Geschmack, uns hat es 
jedenfalls gut gefallen. Vor allem 
weil die Story von Rising kein ab- 
gedroschenes Schwarz-Weiß-Bild 
zeichnet, sondern stattdessen 
auf kluge Weise Gesellschaftskri- 
tik übt und einige Parallelen zu 
aktuellen Problemen in der Re- 
alitát zieht. Eine Figur hat es uns 
da ganz besonders angetan. Wel- 
che und warum, verschweigen wir 
aus Spoilergründen natürlich. Nur 
so viel: Dieser Charakter ist eine 
fabelhafte Parodie auf amerikani- 
sche Politiker und deren oft haltlo- 
se Wahlkampfversprechen. 

Rising gelingt also der ide- 
ale Spagat zwischen der Metal 
Gear-typischen, ausufernden Sto- 
ry-Prásentation und fetziger, wun- 
derbar griffiger Action der Sor- 
te Bayonetta oder Vanquish. Und 
das mit einer fabelhaften Insze- 
nierung, wie man sie von Platinum 
Games gewohnt ist. VIK 
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Secrets und Anspielungen 


Im Spiel sind viele witzige Features und Anspielungen versteckt. Hier ein paar: 


MODEL-POSTER 

An einigen Stellen im Spiel findet ihr Poster, 
die von gelben Packbandern verklebt sind. 
Mit einem Schnitt im Klingenmodus befreit ihr 
die Poster von dem lástigen Zensurmaterial 
und legt so die Motive frei. Für die Abbildun- 
gen standen übrigens echte Damen Modell. 
Ach ja, diese Japaner wieder. 


STEALTH-KARTON 

Ebenso wie Snake kann sich auch Raiden 
unter einem Pappkarton verstecken, um 
sich an Gegner anzuschleichen. Kult! 


MÄNNER IN BOXEN 
Wer die Levels ganz genau 
durchsucht, findet einige 
sehr verdáchtig wirkende 
Pappschachtel. Ein gezielter 
Schnitt mit dem Katana 

und die Sache ist klar: Da 
hat sich ein Feindcyborg 
versteckt! Witzige Idee für 
ein Secret. 


HOLOGRAMM-FALLE 

Eine der schrägsten „Waffen“ von Metal Gear 
Online sind Schmuddelheftchen, die ihr auf 
den Boden legen kónnt, um so andere Spieler 
kurzzeitig festzusetzen (da die Spielfigur hin- 
sehen muss). Als Hommage daran könnt ihr 
in Rising Holoprojektoren auslegen, die eure 
Gegner mit Hologrammen von leicht bekleide- 
ten Models ablenken. Abgefahren! 


\ m ~ ~ т 
Chefsache: Die vielen Bosskampfe im Spiel sind packend 
inszeniert und wunderbar fordernd; ohne unfair zu sein. 
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Meinung 


„Ein echtes Videospiel 
durch und durch!“ 


Viktor Eippert Redakteur 


Raidens Katana-Action ist genau das geworden, 
was ich mir davon erhofft hatte. Es ist tipptop 
inszeniert, schnell und humorvoll. Doch was ich 
an Rising wirklich am meisten schätze, ist die 
Tatsache, dass es ein waschechtes Videospiel ist 
und sich dessen zu jedem Zeitpunkt auch im Kla- 
ren ist. Rising pfeift von Anfang an auf unnötigen 
Realismus und gibt mir die Mittel, wahnsinnig 
geile Scheiße anzustellen und mich dabei wie der 
Größte zu fühlen. Ich saß mehrmals mit einem 
Grinsen und kopfschüttelnd vor dem Fernseher 
und habe einfach nur gefeiert, was die Entwickler 
da gerade abziehen! Kurz gesagt bietet Rising 
genau das, wofür Videospiele in erster Linie nun 
mal gemacht werden: erstklassige Unterhaltung! 
Auch trotz der Skandal-Kamera. 


tal Gear Rising: Rev. 


Termin: 21. Februar 2013 
Hersteller: Konami 

. Entwickler: Platinum/Kojima Prod. 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


йййййййишг 9 
720p|¥) 1080р optionaler 3D-Modus 


Scharfe Texturen, geile Effekte. Nur der kühle 
Grafik-Stil könnte nicht jedem gefallen. 


SOUND ййййййййшг 9 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


| Wahnsinnig gute Musik, speziell wahrend der 
Boss-Fights. Die Sprecher taugen ebenso. 


BEDIENUNG AHHHHHMH" 777 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.186 MByte (erforderlich) 


| Die Schwertmechanik ist gut umgesetzt und ein- 
| gängig. Aber die Kamera ist eine ekelhafte Zicke! 


EINZELSPIELER Hd dH NNNM 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Zwar ist das Spektakel nach sieben bis acht 
Stunden vorbei, doch die lohnen sich! 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 

өэ Irrwitzig gut inszenierte Action 

(99 Fabelhafte Schwertkampf-Mechanik 

(39 Famose Bosskámpfe 

CH Coole Anspielungen und Secrets 
Story-Kampagne recht fix durchgespielt 


Die Kamera ist der Hass! 


Fabelhaft inszeniertes 
Action-Spektakel mit 
Metal Gear-Einschlag. 
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ROLLENSPIEL | Wenn Fans von ja- 
panischen Rollenspielen über die 
PS2-Ára diskutieren, kommt für ge- 
wóhnlich irgendwann der Punkt, an 
dem der Name Persona 4 fallt und 
sich die Diskussionsteilnehmer ge- 
genseitig darin bestárken, warum 
der Titel von Catherine-Entwickler 
Atlus in keiner JRPG-Sammlung 
fehlen darf. Trotz seiner enormen 
Beliebtheit bei Presse und Spielern 
hatte Persona 4 jedoch ein großes 
Problem: Als das PS2-Highlight im 
März 2009 erschien, kráhte kaum 
mehr ein Hahn nach der PS2 — 
schlieBlich war diese zwei Jahre 
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zuvor von der deutlich potenteren 
Nachfolgerkonsole abgelóst wor- 
den. Doch nun kehrt der fantasti- 
sche Mix aus klassischem JRPG, 
spannendem Mystery-Thriller und 
überzeugender Alltagssimulation 
für einen zweiten Auftritt zurück. 
Und zwar in stark verbesserter und 
mit vielen Zusatzinhalten verfei- 
nerter Form, wodurch Go/den weit 
mehr ist als nur ein schnóder Vita- 
Port des Originalspiels. 


Mystery vom Feinsten 
In Persona 4 spielt ihr den Groß- 
stadtjungen Yu Narukami (dessen 


Persona 4 Golden 


Diese Vita-Neuauflage ist pures Gold! 


Namen ihr auch frei ándern kónnt), 
der für ein Jahr lang als Austausch- 
schüler bei seinem Onkel im un- 
scheinbaren Ortchen Inaba unter- 
kommt, wáhrend seine Eltern auf 
Gescháftsreise sind. Gerade als Yu 
sich einzuleben beginnt, wird das 
verschlafene Inaba von mysterió- 
sen Mordfállen erschüttert. Bald 
wird klar, dass ein durchtriebe- 
ner Serienkiller seine Opfer in eine 
seltsame Paralleldimension inner- 
halb von Fernsehern verschleppt. 
Nur unser Heldengespann rund 
um Yu kann diese Welt betreten 
und die Opfer vor den darin leben- 
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den Schattenmonstern retten. So 
entsteht eine spannende Detektiv- 
Geschichte, die von ihrem exzel- 
lenten Skript und den fabelhaft ge- 
schriebenen Charakteren lebt. 


Jenseits der Mattscheibe 

Wie alle Teile der Persona-Reihe 
brilliert auch P4 Golden durch die 
geniale Verbindung verschiedener 
Spielaspekte, die perfekt ineinan- 
dergreifen und ein unvergleichliches 
Spielerlebnis für mindestens 50 
Spielstunden bieten. Um die Mord- 
serie aufzuklären, kämpft ihr euch 
ganz JRPG-typisch durch die mehr- 


Protagonist: Kaum zieht der Highschool-S. 
wird sein Leben durch mysteriöse Ereignisse komplett auf den Kopf gestellt. 


stóckigen Dungeons der TV-Welt, 
wo ihr іп rundenbasierten Kämp- 
fen gegen allerhand Monster antre- 
tet. Verschiedene Spielmechaniken 
wie Gruppenangriffe oder Elemen- 
tarschwáchen nehmen dabei im 
Spielverlauf immer mehr an Bedeu- 
tung zu, wodurch die Катрте durch- 
weg fordernd und frisch bleiben. Der 
entscheidendste Faktor ist der Ein- 
satz von Personas. Diese beschwór- 
baren Wesen sind Seelenaspekte ih- 
res Anwenders, weshalb sie sich auf 
seine Statuswerte auswirken und 
den Helden mit Zaubersprüchen so- 
wie Spezialangriffen im Kampf be- 
hilflich sind. AuBerdem sammelt ihr 
im Verlauf des Spiels immer mehr 
dieser Personas, entwickelt sie wei- 
ter und fusioniert sie zu komplett an- 
deren, máchtigeren Personas. Das 
bietet schon allein deshalb viel Tief- 
gang, da ihr bei der Fusion einige Ға- 
higkeiten auf die neu erschaffene 
Persona übertragen kónnt. 


Spannendes Alltagsleben 

Die meiste Zeit verbringt ihr in Gol- 
den mit der raffinierten Alltagssi- 
mulationskomponente, die mit Viel- 
falt und Abwechslung besticht. Ihr 
drückt die Schulbank, beantwortet 
den Lehrern Fragen, schreibt Prü- 
fungen, tretet je einem der Sport- 
und Kulturclubs der Schule bei, 
geht ins Kino, trefft euch mit Schul- 
kameraden zum Essen oder Abhán- 
gen, lacht euch eine Freundin an, 
geht mehreren Nebenjobs nach, 
lest Bücher, lernt daheim für die 
Klausuren, kocht euch etwas Lecke- 
res für die Schulpause am nächsten 
Tag, geht fischen und noch einiges 
mehr. Die Bescháftigungsmóglich- 
keiten für eure freien Nachmitta- 
ge sind vielfáltig und kónnen euch 
gerade zu Beginn des Spiels regel- 
recht erschlagen. Wie im echten Le- 
ben kommt es in Р46 daher auf ein 
ideales Zeitmanagement an, denn 
der Spielablauf ist in einzelne Tage 
unterteilt und auf ein Jahr begrenzt. 
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а 
chüler Yu (rechts) in eine neue Stadt, 


Gleichzeitig sind die Beschaftigun- 
gen alle so toll gemacht, dass ihr am 
liebsten keine auslassen móchtet. 
Das liegt vornehmlich daran, dass 
ihr bei fast allen Bescháftigungen 
auf Nebencharaktere trefft und mit 
ihnen Freundschaften, sogenannte 
Social Links, eingeht. 


Wertvolle Freundschaften 

Dabei erzáhlt Р46 anders als die 
meisten Fantasy-Rollenspiele kei- 
ne abgefahrenen Storys, sondern 
beschränkt sich auf Geschichten, 
die mitten aus dem Leben gegrif- 
fen sind. So erfáhrt Yu beispielswei- 
se von der schweren Bürde, die sein 
Onkel seit dem Verkehrsunfall sei- 
ner Frau trágt, und hilft ihm dabei, 
über seinen Verlust hinwegzukom- 
men. Oder er steht seinen Freun- 
den bei alltáglichen Highschool- 
Problemen zur Seite. Je mehr Zeit 
ihr mit Yus neu gewonnenen Freun- 
den verbringt, desto stárker ist das 
so geknüpfte Band der Freund- 
schaft. Und das wirkt sich wieder- 
um direkt auf eure Chancen in der 
TV-Dimension aus. Denn zum einen 


Rollenspiel mal anders: 


in (те Bestandteil 
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Spielvorlage, erweitern diese aber um einige Extraszenen. Beson- 
ders gut gefällt uns bei der Serie, wie schön die vielen Nebenbe- 
scháftigungen eingebunden sind. Erhältlich ist The Animation bis- 
her allerdings nur als Import. Entweder ihr kauft die US-Version, 
die alle Folgen auf zwei Blu-ray-Collections aufteilt und den ja- 
panischen Originalton mit englischen Texten untertitelt. Oder ihr 
entscheidet euch für die UK-Fassung, die neben dem O-Ton eine 
englische Vertonung bietet. Dafür besteht sie aber aus drei Bo- 
xen, von denen bisher nur die erste erschienen ist. Kostenpunkt 
bei beiden Versionen ca. 25—30 Euro pro Box. Ob und wann The 
Animation auch in Deutschland erscheint, ist derzeit noch unklar. 


Persona 4: Die Anime-Serle ж 


Ihr kónnt nicht genug von Persona kriegen? Dann schnappt euch die Seri 


Persona 4 war in Japan ein derart groBer Erfolg, dass dem PS2-Spiel sowohl ein Manga als auch 
die 26-teilige Anime-Serie Persona 4: The Animation folgten. Letztere ist hochwertig produziert 
und erzáhlt die komplette Handlung des Spiels nach. Dabei halten sich die Macher eng an die 


es 


Nachtwanderung: Je nach Tageszeit trefft ihr andere Leute in dei 57 
verschiedenen Bezirken Inabas. In Go/den nun auch des Nachts. 
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1 е 4151 dessen fantastisch umgesetzte Alltagssimulation. 
Dank der charmanten Charaktere und der cleveren Spielmechanik werden die Alltagssituationen nie langweilig. 
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Meinung 


„МЕ dieser Neuauflage V 
macht Atlus alles goldrichtig!" 
Viktor Eippert Redakteur 


Wow, ich bin wirklich beeindruckt, Atlus. Schon 
das Originalspiel war mit seinem famosen Mix aus 
spannender Mystery-Story, klassischem JRPG 
und suchterregender Alltagssimulation ein echtes 
Brett und zählt zu meinen Lieblingsspielen. Doch 
dann legt Golden noch so viele coole Inhalte 
obendrauf — Wahnsinn! Da steckt so viel drin, 
dass sowohl P4-Einsteiger als auch Kenner des 
PS2-Originals voll auf ihre Kosten kommen. Die 
spannende Handlung fesselt bis zum Schluss, 

die Charaktere sind fantastisch geschrieben und 


bieten Tiefe, die Катрте werden nicht langweilig — 


und wieder packte mich der Ehrgeiz, alle Beschäf- 
tigungen erfolgreich unter einen Hut zu bringen. 
Mit diesem Schmankerl ist die Vita zumindest im 
Bereich der JRPGs richtig stark aufgestellt. 


Persona 4 Golden 


Termin: 22. Februar 2013 
Hersteller: NIS America 

A Entwickler: Atlus 

, USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


Screenshot-Funktion: immer wi limitiert 


Technisch merkt man die PS2-Wurzeln noch, 
stilistisch ist Golden aber hammerstark. 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Tolle englische Sprachausgabe, die für die Vita- 
Version sogar erweitert wurde. Musik ebenso top! 


BEDIENUNG HHHHHHNNN 9 
Front-Touchscreen: erforderlich optional 
Back-Touchscreen: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Schnórkellose Bedienung, die jegliche Vita- 
Features außen vor lässt. 


EINZELSPIELER gaang 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 
Speicherkarte erforderlich (м! Größe: ca. 2 MByte 


Der packende Mix aus Alltagssimulation, Fantasy- 
RPG und Mystery-Thriller unterhált 50+ Stunden. 


PRO & CONTRA 

(99 Spannende Mystery-Story 
(++] Suchterzeugendes Spielkonzept 
(39 Fabelhaft geschriebene Charaktere 
(99 Immenser Umfang 

(9 Wahnsinnig viele Zusatzinhalte 


(9 Texte und Dialoge nur in Englisch 


Sees 
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Wertung & Fazit 


Die ultimative Version 
eines fabelhaften 
Ausnahme-Rollenspiels. 
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Traditionell; Die Kampfe laufen klassisch rundenbasiert ab und 
sind vor. allem etwa ab der Halfte des Spiels ziemlich knäckige, 


kämpfen die anderen Gruppenmit- 
glieder effektiver, wenn sie Yu na- 
hestehen und zum anderen gewäh- 
ren euch sämtliche Social Links 
Boni bei der Persona-Fusion in Form 
von Extra-Erfahrungspunkten. Der 
jeweils höchste Rang mancher So- 
cial Links schaltet sogar die Ver- 
schmelzung von einzigartigen, sehr 
mächtigen Persona frei. Doch selbst 
ohne diesen Ansporn macht es rich- 
tig viel Spaß, dem Aufbau der Sozial- 
kontakte nachzugehen und heraus- 
zufinden, wie die Minigeschichten 
ausgehen. Ebenso wie Yu seinen 
Mitmenschen dabei immer näher- 
kommt, wachsen einem die Figu- 
ren mit der Zeit auch als Spieler ans 
Herz. Denn dank der fabelhaft aus- 
gearbeiteten Charaktere und der tol- 
len Dialoge erhált das Spiel eine be- 
eindruckende Glaubwürdigkeit und 
selbst scheinbar nichtige Alltagsmo- 
mente werden zu sehenswerten Sze- 
nen erhoben. Achtung: Wie im Origi- 
nalspiel sind sámtliche Gespráche 
sowie Texte auf Englisch! Wer keine 
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sicheren Englischkenntnisse vorwei- 
sen kann, wird schnell den Überblick 
verlieren. 


Wahrlich güldene Neuauflage 

All das wird in der Vita-Neuaufla- 
ge obendrein mit zig neuen Inhal- 
ten ergánzt, die dem fabelhaften 
Genre-Mix das Sahnehäubchen 
aufsetzen. Die Grafik wurde ordent- 
lich aufgebohrt und an ein Breit- 
bildformat angepasst. Selbst die 
Charaktermodelle haben die Ent- 
wickler für Golden überarbeitet. 
Die besten Neuerungen finden 
sich aber im inhaltlichen Bereich 
und sind so zahlreich, dass wir uns 
hier auf die wichtigsten beschrän- 
ken. Unter anderem erwarten euch 
in Golden zwei komplett neue So- 
cial Links mit entsprechenden Sub- 
plots, mehr Personas, zusätzliche 
Nebenquests, ein neues Geheim- 
Ende, Online-Features und zahl- 
reiche Komfortfunktionen wie eine 
Suchfunktion bei der Persona-Fu- 
sion. Außerdem könnt ihr euch 
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nun auch abends in Inaba herum- 
treiben, um eure Freunde noch óf- 
ter zu treffen oder dem neuen Job 
als Aushilfe in einer Bar nachzuge- 
hen. Oder ihr pflanzt im neuen Gar- 
ten Gemüse an, das ihr in den Dun- 
geons als Items verwenden kónnt. 
Das Highlight sind aber die kom- 
plett neuen Events und Gebiete. 
Yu und seine Freunde machen im 
Verlauf des Spiels alle einen Rol- 
lerschein und gründen eine Mo- 
fa-Gang. Sobald ihr mit Yu genug 
Fahrpraxis in der náheren Umge- 
bung gesammelt habt, gelangt ihr 
mit dem Roller in zwei neue Ge- 
biete außerhalb Inabas. In Okina 
City ladet ihr Freunde ins Kino ein, 
geht shoppen oder besucht ein 
Café, wáhrend ihr im Strandgebiet 
von Shichiri Beach unter anderem 
schwimmen und fischen kónnt. Für 
die neuen Events und Dialoge wur- 
den sogar zusátzliche Sprachauf- 
nahmen gemacht und überhaupt 
sind in Golden etwa um die Hálf- 
te mehr Passagen vertont als noch 
im PS2-Original. Und haben wir ei- 
gentlich schon den Bonus-Dungeon 
erwáhnt, den ihr freischaltet, wenn 
ihr den Social Link der neuen Ne- 
benfigur Marie komplett ausbaut? 
Ihr merkt schon: Wáhrend sich vie- 
le Entwickler mit einem schnóden 
HD-Port zufriedengeben, haben die 
Japaner bei Atlus für Golden so rich- 
tig Gas gegeben. Und das Beste an 
den vielen Neuerungen: Alles fügt 
sich nahtlos ein, als wáre es schon 
immer da gewesen. So und nicht 
anders muss eine rundum gelunge- 
ne Neuauflage sein! VIK 
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Stadtausflug: Eines der neuen Gebiete, die ihr per Mofa erreicht, 


ist Okina City. Hier geht ihr shoppen oder ladet Freunde ins Kino ein. 
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„Coole en für Fans 
des kultigen Glatzkopfes!“ 
Uwe Hönig Redakteur 
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Die Hitman-Serie gehört zu der Sorte Spiele, die 
man liebt oder hasst! Ich persónlich hab zwar nicht 
jeden Teil konsequent durchgespielt, doch grund- 
sätzlich haben mir das außergewöhnliche Game- 
play und die kreativen Móglichkeiten, Zielpersonen 
auszuschalten, schon immer gut gefallen. Deshalb 
kommt mir die HD Trilogy sehr gelegen, so kann 
ich den verpassten zweiten Teil nachholen und 
den 10 Jahre alten Klassiker in hoch aufgelöster 
Grafik zocken. Alle drei in der Hitman HD Trilogy 
enthaltenen Spiele sehen als HD-Remakes richtig 
klasse aus. Leider sind einige alte Problemchen 
wie Clipping-Fehler oder kleine Ruckler mit an 
Bord, sie wirken sich aber glücklicherweise nicht 
entscheidend auf den Spielspaß aus. Insgesamt 
also eine absolut empfehlenswerte Collection! 


Hitman HD Trilogy 


EREN Termin: 1. Februar 2013 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: lo Interactive 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


ШЖ: 


GRAFIK 
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Aufgeflogen: Trotz Tarnung als Kellner auf der Fetischparty einer 
Gangster-Zielperson haben die Wachen leider Lunte gerochen. 


720р/М! 1080р optionaler 3D-Modus 


Alle drei enthaltenen Games profitieren von der hó- 
heren Auflósung und erscheinen so in neuem Glanz. 


SOUND TTT Tat 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Geniale Soundtracks und klasse Effekte sorgen 
bei der Hitman-Serie für eine Spitzenatmospháre. 


BEDIENUNG gaart 8 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Die präzise Steuerung funktioniert bei allen drei 
enthaltenen HD-Remakes problemlos. 


EINZELSPIELER dd dd NNNM 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


In über 40 Missionen erwartet euch spannende 
Unterhaltung mit vielen witzigen Passagen! 


PRO & CONTRA 

(99 Gelungene Optik in HD-Auflósung 
(99 Ausgezeichnete Musikuntermalung 
(39 Missionen mit variablen Lósungswegen 
(9 Ausgezeichnete Atmospháre 

(9 Inklusive neuer Tropháen plus Bonus-Game 


(9 Gelegentlich Clipping-Fehler und Ruckler 


Менипа & Fazit 


Die drei Klassiker bieten 
wochenlangen Spiel- 
spaß zum Schlagerpreis! 
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ACTION | HD-Remakes sind eine 
schöne Möglichkeit, Spiele-Neu- 
linge dazu anzuregen, vergangene 
Klassiker erstmals zu erleben. Ein- 
gefleischte Fans freuen sich der- 
weil über die aufpolierte Optik ihrer 
ehemaligen Lieblingsspiele. Vor- 
ausgesetzt, der Hersteller präsen- 
tiert keine halbherzige Umsetzung, 
die nur auf schnellen Profit abzielt. 
IO Interactive kann man so ein Ver- 
halten glücklicherweise nicht un- 
terstellen, denn das Entwickler- 
studio hat sich mit der Hitman HD 
Trilogy richtig Mühe gegeben. Und 
auch wenn mit Hitman: Absolution 
der aktuelle Serienableger bereits 
erschienen ist, machen auch die 
alten Teile immer noch viel Spaß 
und sorgen dank hoch aufgelöster 
Grafik für einen zeitgemäßen Auf- 
tritt des glatzköpfigen Kultcharak- 
ters Agent 47! 


Außergewöhnliches Gameplay 

Die Hitman-Serie begeistert durch 
einen eher behäbigen Spielablauf, 
bei dem es nicht darauf ankommt, 
mit Schnellfeuergewehren gan- 
ze Gegnerwellen niederzumähen. 
Vielmehr sollt ihr in der Rolle des 
mysteriösen Auftragskillers Agent 
47 möglichst heimlich agieren und 
festgelegte Zielpersonen elegant 
aus dem Weg räumen. Für die Be- 
wältigung der Missionen in den 
enthaltenen HD-Remakes Hitman 
2: Silent Assassin, Hitman: Con- 


tracts und Hitman: Blood Money 
(inklusive Bonus-Titel Hitman: Sni- 
per Challenge) stehen euch zahllo- 
se Hilfsmittel (alle möglichen Arten 
von Waffen, Gift oder gar die obli- 
gatorische Klaviersaite) zur Verfü- 
gung. Wer sich eine Weile mit ei- 
nem Auftrag beschäftigt, der findet 
oftmals auch noch andere kreative 
Möglichkeiten, die jeweiligen Ziel- 


ai ha = 2 


Hitman HD Trilogy 


Klasse Sammlung mit dreifachem Unterhaltungswert! 


personen um die Ecke zu bringen. 
Beispielsweise lassen sich witzi- 
ge Kettenreaktionen auslósen, die 
den Eindruck eines gewóhnlichen 
Unfalls erwecken. Während das 
Opfer in solch eine geschickt plat- 
zierte Falle tappt, befindet sich der 
Hitman bereits auf dem Rückzug 
und kann wie ein Geist unerkannt 
entschwinden — grandios! UH 


Blood Money: Dank gelungener Steuerung lassen sich auch Situationen 
meisterh; bei denen es auf schnelle Reaktionen ankommt. 


Urlaub: Eigentlich wollte Agent 47 in Sizilien etwas zur Ruhe kommen, 
doch der glatzkópfige Held hat nicht mit der Mafia gerechnet. 


Alle Bilder: play? 


TESTS 
TIPPS 


hones se. WR" € 2 9515 02.03/2013 
init Full HD 416 Hardware ———— 


NEWS PAD&PHLINE 


ANDROID | 


IPHONE & iPAD | WINDOWS PHONE | ZUBEHÓR | APPS | SPIELE 


PRAXIS 


Nexus 4 0, 
> Minis; & Co. 


Ü- 
Oà d 


J rundum "Smartphones 
& Tablets 


САО 


Auch für Android- und iOS-Geráte bei iKiosk und Pubbles erhältlich. 
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avotation Netw 


Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


VIDEO AUF DVD 


Bunte Truppe: Aus insgesamt sieben vóllig unterschiedlichen Spiel- 
figuren dürft ihr euch ein Team aus drei Helden zusammenstellen. 


The Cave 


Solides Adventure aus der Feder des Monkey-Island-Erfinders. 


ADVENTURE | Quatschende Hóh- 
len. Unterirdische Zoos. Zeitreisen. 
Atomraketen unter der Kontrolle 
von Affen! Es sind verrückte Dinge, 
die man in 7he Cave erlebt. Sie alle 
entspringen der wilden Fantasie 
von Design-Legende Ron Gilbert 
(Schópfer von Monkey Island), der 
nach rund 20 Jahren wieder ein 
waschechtes Adventure abliefert. 
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Hinter dir, ein dreikópfiges Team! 
Das günstige X Download. Gpiel 
(knapp 13 Euro im PSN) basiert auf 
einer hübschen Grundidee: Zu Be- 
ginn wáhlt man aus sieben Spielfi- 
guren drei aus. Dieses Trio schickt 
man nun in die Tiefen einer Hóhle 
hinab, wo jeder Held ein dunkles 
Geheimnis über sich erfáhrt. Das 
alles wird durchweg zynisch kom- 


mentiert — und zwar von der Hóhle 
selbst. Ja, das uralte Gewólbe kann 
sprechen. Ist das logisch? Nó! Aber 
es ist witzig. Die Wahl der Helden 
lässt sich nachträglich nicht àn- 
dern und hat Auswirkungen auf 
das gesamte Spielerlebnis — gute 
wie auch schlechte. Zunáchst ein- 
mal hat jeder Held eine Sonderfa- 
higkeit: Der Ritter macht sich bei- 


spielsweise unverwundbar, der 
Hillbilly kann unter Wasser atmen 
und die Wissenschaftlerin ist in 
der Lage, bestimmte Computer zu 
hacken. Ein paar Rätsel können 
so unterschiedlich gelöst werden. 
Viel wichtiger jedoch: Jede Spiel- 
figur steht auch für einen eigenen, 
auf sie zugeschnittenen Level im 
Spiel. Diese Abschnitte sind näm- 
lich nur zugänglich, wenn man den 
passenden Helden in seiner Grup- 
pe hat. Wer etwa mit den bösen 
Zwillingen loszieht, der kann ein 
gruseliges Anwesen erkunden; wer 
die Kinderchen jedoch nicht dabei- 
hat, läuft an dieser Stelle einfach in 
den nächsten Level. Bedeutet: Wer 
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wirklich alles von The Cave sehen 
will, muss das Spiel drei Mal durch- 
spielen und dabei weite Abschnit- 
te wiederholen. Da The Cave oh- 
nehin keine zusammenhángende 
Story erzáhlt, entpuppt sich diese 
strenge Leveleinteilung als unnóti- 
ge MaBnahme. Es ware besser ge- 
wesen, die Helden einfach hin und 
wieder wechseln zu dürfen, um so 
alle Levels in einem Rutsch zu er- 
leben. 


Leise Helden, laute Hóhle 

Die Spielfiguren sind leider vóllig 
stumm und interagieren auch sonst 
nicht miteinander. Das ist wirklich 
sehr schade, da The Cave so viel 
Potenzial für witzige Dialoge ver- 
schenkt! Zwar trifft man hin und 
wieder auf NPCs, doch auch mit 
denen kommt kein Dialog zustan- 
de. Zum Glück gibt es aber noch die 
(englische, auf Wunsch deutsch un- 
tertitelte) Erzáhlstimme der Hóhle: 
Sie plappert von früh bis spát, kom- 
mentiert hervorragend gelaunt das 


Spielgeschehen und gibt lockere 
Pointen zum Besten, die für viel 
Witz und Stimmung sorgen. 


Adventure im Jump&Run-Anzug 

Das Gewólbe selbst ist ein fanta- 
sievoller, beinahe mystischer Ort. 
Das Heldentrio wandert durch 
hübsche Stollen und Scháchte, be- 
sucht einen liebevoll inszenierten 
Jahrmarkt, stiftet Chaos in einer 
Raketenabschussbasis, erkundet 
zwischendurch Tempelruinen, reist 
in die Steinzeit und legt sich unter- 
wegs mit Drachen, Jágern und Di- 
nos an. So viel Abwechslung hát- 
te locker für zwei Spiele gereicht. 
Auch wenn The Cave dabei stets 
wie ein Jump & Run aussieht, ist es 
keines. In seinem Kern ist The Cave 
ein Adventure, ein Knobelabenteu- 
er, das sich am ehesten noch mit 
The Lost Vikings vergleichen lásst. 
Action-Hasser dürfen beruhigt auf- 
atmen: Es gibt keine Катрте und 
auch keine komplizierten Reak- 
tionsaufgaben. Die Steuerung ist 


Abwechslungsreich: Im Inneren der äußerst merkwürdigen Höhle 
erwarten euch verschiedenartigste Umgebungen. Й 


Berührt man die leuchtenden Symbole іп den Levels mit dem 
passenden Helden, werden Zeichnungen zur Story freigeschalte 


schlicht gehalten, eine Taste zum 
Benutzen, eine zum Springen und 
eine zum Aufheben genügt. Dass 
die Kontrolle der Figuren manch- 
mal ungenau und schwammig ist, 
Кате in einem Jump & Run wohl 
einer Katastrophe gleich, doch 
in einem Adventure stórt es nicht 
weiter — Gegner gibt's ohnehin 
nicht und tódliche Fallen sind sel- 
ten. Und falls ein Held doch mal ins 
Gras beißt, erfolgt umgehend eine 
Wiederbelebung ein paar Meter 
von der Stelle des Ablebens ent- 
fernt, das Spiel wird nicht mal un- 
terbrochen. Absolut fair. 


Laufen, springen, denken 

Der Spieler kann jederzeit zwi- 
schen seinen drei Helden wech- 
seln. Da ist es praktisch, dass die 
zwei übrigen Spielfiguren automa- 
tisch nachrücken, wenn man sich 
zu weit von ihnen entfernt. So blei- 
ben einem unnötig lange Laufwege 
erspart. Dieser Komfort ist aber 
auch nötig, denn man verbringt 
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einige Zeit damit, Wege mehrmals 
entlangzumarschieren oder Lei- 
tern wiederholt rauf- und runterzu- 
klettern. In The Cave werden näm- 
lich alle Figuren direkt über den 
PS3-Controller gesteuert. Es gibt 
also keine Möglichkeit, beispiels- 
weise einen Raumausgang anzu- 
klicken, um den Helden direkt dort- 
hin zu bugsieren. The Cave bietet 
außerdem einen lokalen Multipla- 
yer-Modus mit bis zu drei Spielern 
an einem Gerät, was einen netten, 
aber auch belanglosen Bonus dar- 
stellt, der das Spiel nicht sonder- 
lich aufwertet. Einen Online-Modus 
gibt es übrigens nicht. 


Simple Action-Einlagen und Rätsel 
Wer gerne Adventures spielt, muss 
in The Cave umdenken. So kann 
man beispielsweise Hotspots nicht 
untersuchen, denn es gibt kein 
„Untersuchen“-Kommando, wie in 
diesem Genre üblich. Auch ein In- 
ventar sucht man vergeblich, statt- 
dessen kann jeder Held nur ein 


Teamwork: Viele Rätsel lassen sich nur durch den Einsatz von 
jeweils einzigartigen Fähigkeiten eurer Helden lösen. 
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Praktisch: Bei A. Laufrouten, etwa auf dem Weg in ein neues Areal, 
folgen euch die anderen Teammitglieder automatisch! 


Item aufheben und an anderer Stel- 
le einsetzen. Klingt vielleicht um- 
stándlich, klappt in der Praxis aber 
gut, da die Hotspots stets in der 
Náhe liegen und man nie zu viele 
Items gleichzeitig verwaltet. Die 
Rátsel sind für Gelegenheitsspie- 
ler genau richtig dosiert, für Profis 
jedoch zu leicht geraten: Simple 
Schalter- und kleine Kombinations- 
aufgaben, bei denen man beispiels- 


weise Wasser in ein Lavabecken 
pumpen muss, damit sich darü- 
ber ein HeiBluftballon mit Dampf 
füllt, dürften niemanden überfor- 
dern. Physik-Knobeleien wie іп Tri- 
ne gibt es nicht, selbst die wenigen 
Schieberátsel basieren eher auf 
Humor und Fantasie, nicht auf rea- 
listischen Naturgesetzen. Eine Hil- 
fe-Funktion fehlt dabei komplett — 
wer mal nicht weiterkommt, muss 


Außergewöhnliches Adventure: Viele Szenen wirken, als würde 
man ein Jump & Кип spielen, Actioneinlagen gibt es jedoch keine: 


Wache: Ein Fiesling versperrt den Weg und grillt alle Eindringlinge, 
doch mit Teamwork (siehe rechts) lásst sich das Vieh beseitigen. 


Höhlenforscher: Im Spielverlauf entdeckt das Heldentrio den Kontroll- 
raum fiir eine Interkontinentalrakete mit Nukleärsprengköpf. 


eben herumprobieren. Doch selbst 
wenn man mal stecken bleibt, ist 
The Cave in rund fünf Stunden pro- 
blemlos durchgespielt. Aufgrund 
der zusätzlichen Figuren lockt da- 
nach zwar ein weiterer Durchgang, 
doch da man leider einige Levels 
stur wiederholen muss, ist das Spiel 
beim zweiten Anlauf weit weniger 
spannend. Auch wenn The Cave 
also nicht alle Erwartungen erfüllt, 
ist es trotzdem ein schönes, kleines 
Knobelspiel geworden, vor allem da 
ihm das Kunststück gelingt, launige 
Rätsel mit schrägem Humor zu ver- 
binden. Wenn man Batterien mit- 
hilfe von Zitteraalen auflädt oder 
einen Wahrsager kurzerhand als 
spieleigenen Cheat missbraucht, 
so mag das furchtbar unrealistisch 


sein, doch es entspricht ganz der 
Logik, mit der ein kreativer Kauz 
wie Ron Gilbert die Welt betrachtet 
— und daran teilzuhaben ist eben 
doch ein besonderes und seltenes 
Vergnügen. 


Double Fine 
985 MByte 


Witzige, charmante 
Höhlenknobelei, die 
ihr Potenzial nicht 
ganz ausschöpft. 
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GLEN ePünktlich und aktuell 


shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 

- А E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801", Fax: 01805-8618002* (* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 

EE | Osterreich, Schweiz & weitere Lander: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 2 


E EAT b Е m А E 
Asst E JA, ich móchte das Jederzeit-kündbar-Abo der play?! 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


jen angerockt! 


D ий % 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


Bequemer und schneller D Bequem per Bankeinzug 


online abonnieren: eiii. 
Adresse des neuen Abonnenten, 
shop.playdrei.de an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: konon: | 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) Bani NER | 
Dort findet ihr auch eine 
Kontoinhaber: 


Ubersicht aller Abo-Angebote Name, Vorname 
П Gegen Rechnung 
Der neue Abonnent war in den letzten zwólf Monaten nicht Abonnent von play?. 


von play? und weiterer 
а i Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 
c schriftlich gekündigt werden. Zu viel gezahltes Geld für noch nicht gelieferte Hefte 
Computec-Magazine 


StraBe, Hausnummer erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 
Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestátigung. Bitte beachten Sie, dass die 
Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 2 Wochen nicht immer mit der 
nächsten Ausgabe beginnen kann.) 


Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (z. B. Brief oder E-Mail an 


Deutschlands meistverkauftes PlayStation-Magazin PIL Wohnort computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 
genügt die rechtzeitige Absendung. 
[0 ich bin damit einverstanden, dass Computer Media AG mich per Post, Telefon 
oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 
Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 
WWW.PLAYDREI.DE 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


test play? 


Dishonored 
Dunwall City Trials 


Abstruse Punktehatz als Bezahl-Download 


ACTION | Preisfrage für Disho- 
nored-Spieler: Was habt ihr im 
Schleich-Überraschungshit ver- 
misst? Ein Punktesystem? Zeitli- 
mits? Arenakámpfe gegen Gegner- 
wellen? Ihr schüttelt energisch den 
Kopf? Pech gehabt, denn der erste 
DLC namens Dunwall City Trials ent- 
hált genau diese fragwürdigen Zu- 
sátze, prásentiert in Form von zehn 
Prüfungen. Das sind separate Le- 
vels, die aus Versatzstücken der Ori- 
ginalkampagne bestehen und frei 
im Áther schweben. Einmal gilt es 
darin, so schnell wie móglich einen 
Hindernisparcours zu durchqueren, 
wobei euch die erbarmungslos ti- 
ckende Uhr im Nacken sitzt. Dann 
wieder erledigt ihr eine festgeleg- 
te Anzahl an Feinden, wáhrend die 


Zeit stillsteht, wobei Bonusaufga- 
ben wie das Meucheln einer spezi- 
ellen Person für minimale Abwechs- 
lung sorgen. Außerdem stellt ihr 
eure Schusspräzision unter Beweis, 
indem ihr explodierende Walöltanks 
abschießt, bevor sie zu Boden fal- 
len, und besteht einen Endlos- 
kampf gegen in Schüben angrei- 
fende, immer stärker werdende 
Gegner. Auch zwei Schleichauf- 
gaben sind enthalten, in denen 
es darum geht, ungesehen Schät- 
ze einzusacken beziehungsweise 
drei Hinweise zu sammeln und so 
die auszuschaltende Zielperson zu 
identifizieren. 

Eure Leistung prämiert das Spiel 
mit Punkten und einer Sternewer- 
tung; bei sechs Herausforderungen 


schaltet ihr durch eine Bestleistung 
den extraschweren Expertenmo- 
dus frei. Gute Ergebnisse gewäh- 
ren euch zudem Zugriff auf Kon- 
zeptzeichnungen. Die sind für Fans 
aufgrund des einmaligen Grafikstils 
von Dishonored hübsch anzusehen, 
eine nachhaltige Motivation abseits 
des Strebens nach dem Highscore 
stellen sie aber nicht dar. Wir emp- 
fehlen: Spart euch den DLC und 
wartet die nächsten Erweiterungen 
ab. Die sollen sich nämlich stär- 
ker am Spielgefühl der Kampagne 
orientieren, wirklich neue Umge- 
bungen bieten und zudem eine Ge- 
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' Hektisch: In einer Prüfung hetzen Sie Zwischen Wegpunkten hin und her. 


schichte erzählen. So wie sich das 


eben gehört. SL 
nfos 
SPIELER 1 
канын OR E 
DOWNLOAD-GRÜSSE ` са. 1,4 GByte 
TERMIN — 11.Пегетһег2012 
Bp EE m 


Thema verfehlt: Der 
DLC hat so gar nichts 
mit dem Spielgefühl 
des Originals zu tun. 


Rage: [he scorchers 


Der erste DLC zum Endzeit-Shooter kommt viel zu spat. 


EGO-SHOOTER | Der erste DLC 
zum Uber ein Jahr alten Rage fügt 
sich nahtlos in bereits begonne- 
ne Spielstande ein und bietet rund 
zwei Stunden zusátzlichen Spiel- 
spaß. Bei einem Preis von fünf Euro 


kein schlechtes Angebot, zumal die 
fünf Levels solide unterhalten, ohne 
spektakuláre Neuerungen zu bieten. 
An der Seite der hübschen Sarah 
steigt ihr in der Nàhe der Hagar- 
Siedlung in eine neue Hóhle hinab. 


Lautstark: Die Schreie der neuen Mutanten jagen leicht zu 
ängstigenden Spielern einen Schauer über den Rücken. 


70 | 03.2013 | play? 


Später besucht ihr außerdem eine 
stillgelegte Raffinerie, treibt euch 
in der Kanalisation unter der Stadt 
Wellsprings herum und stürmt ei- 
nen von Scorcher-Banditen besetz- 
ten Tempel. Neben den zumeist 
schwer gepanzerten Ganoven stür- 
zen sich dabei auch besonders agi- 
le Mutanten auf euch, die sich als 
zähe Gegner erweisen. Der Schwie- 
rigkeitsgrad von The Scorchers rich- 
tet sich an Spieler, die Rage durch- 
gespielt haben. Die mächtigen 
Schießeisen aus dem letzten Drittel 
des Spiels entfalten im Kampf ge- 
gen die frischen Widersacher ihre 
volle Wirkung. Zudem erweitert id 
das Waffenarsenal um die Nagelpis- 
tole, die in einem der drei Schuss- 
modi Gegner in Stücke reißt. Davon 
abgesehen ist die Knarre eher nutz- 
los. Die Qualität des Leveldesigns 
schwankt zudem: Abseits der hüb- 
schen Scorcher-Basis samt großem 
Bosskampf und einiger atmosphä- 


rischer Passagen in mutantenver- 
seuchten Korridoren erwartet euch 
ein weiterer ideenloser Besuch bei 
Mutant Bash TV und zwei kurze 
Geschützturmsequenzen. Viel zu 
oft setzt der DLC auf vorhersehba- 
re Arenakämpfe, in denen sich die 
Türen zum nächsten Abschnitt erst 
öffnen, wenn ihr massenhaft Geg- 
ner ins Nirwana geschickt haben. 
Nach Abschluss der Quest-Reihe 
bekommt ihr eine Wohnung in Well- 
springs, wo im Spielverlauf ergat- 
terte Trophäen Staub sammeln. Zu- 
dem gibt es einen knackigen neuen 
Schwierigkeitsgrad, in dem ihr mit 
der Munition haushalten müsst. SL 


Infos 


SPIELER 1 


E 
DOWNLOAD-GRÜSSE 


id Software 
ca. 1,1 GByte 


ca. 5 Euro 


Wertung & Fazit 


7 1 Solide, aber letztlich 


überflüssige Erwei- 
terung mit mauem 
Leveldesign 


Borderlands 2 
oir Hammerlock auf GroBwildjagd 


Ein Gentleman bläst zur Safari und verrät, was man mit Roboterhänden nicht tun kann. 


EGO-SHOOTER | In Gearbox' drit- 
tem von vier DLCs verschlágt es 
euren Vault Hunter nach Aeyrus. 
Nach einem Besuch in Sir Ham- 
merlocks Jagdhütte geht's auch 
schon raus in die freie Wildbahn: 
Ihr erkundet neue Gebiete, ballert 
alles an frisch designter Sumpf- 
und Gebirgsfauna zu Klump, er- 
füllt dabei einen Haufen Quests 


AB worst ter 


Fuhrpark: Die neuen Luftboote passen zum 
Sumpfsetting, kommen aber kaum zum Einsatz. 


... und kassiert als Belohnung nur 
Schrott. So ganz nebenbei stellt 
sich dem Safari-Duo ein frischge- 
backener Oberfiesling in den Weg, 
der fórmlich nach Prügel schreit. 
Dr. Nakayama, gróBter selbster- 
nannter Fan von Hyperion-Chef 
Handsome Jack, will seinen Ex-Ar- 
beitgeber (den ihr zu Hackfleisch 
verarbeitet habt) klonen. Das ver- 


hindert ihr in einer zur Nebenmis- 
sion degradierten Hauptstoryline. 
An sich eine coole Designidee, 
fehlte es den Nebenaufgaben, die 
ebenfalls so vor sich hinplátschern, 
nicht an jeglichen Highlights. Wáre 
da nicht der wohl epischste — 
okay, witzigste — Endkampf aller 
Zeiten, gábe es nach der mage- 
ren Spielzeit von vier bis fünf Stun- 
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“Für die Profis: Nach Abschluss der Storyline wartet u 


sein neuer Raid-Boss auf die Kammerjäger. 


Day 


den keinerlei Aha-Effekt. Raider 
erfreuen sich nach Abschluss der 
Hauptstory dafür an einem neuen 
Seraphwächter, der wie seine Vor- 
gänger dicke Wummen und Kris- 
talle im Gepäck hat, die ihr gegen 
noch dickere Wummen  eintau- 


schen kónnt — like a Sir. NB 
Infos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER Gearbox 
DOWNLOAD-GRÜSSE са. 1,0 GByte 
TERMIN  — 14, Januar 2013 
SE 


Wertung & Fazit 


7 0 Spaßig, aber leider 


deutlich schwacher 
als die beiden 
Vorgänger-DLCs. 


XCOM: Enemy Un 
slingshot & Second Wave 


Der globale Kampf gegen die Aliens wird 
verlangert — kostenpflichtig und gratis. 


STRATEGIE | Was die Taktik-Perle 
XCOM: Enemy Unknown braucht, 
sind zufallsgenerierte Karten und 
mehr Anreize fiir einen zweiten 


4 
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oder dritten Spieldurchlauf. Was 
das Spiel mit dem S/ingshot-DLC 
bekommt, ist eine überteuerte An- 
sammlung dreier geskripteter Mis- 


= 


Verhüllt: Die neuen Kopfbedeckungen und die chinesische Architektur 
der Levels sind so ziemlich die einzigen Pluspunkte von S/ingshot. 


sionen in China mit eigener Mini- 
Hintergrundgeschichte. Um die 
zu Gesicht zu bekommen, seid ihr 
dazu gezwungen, ein neues Spiel 
zu beginnen. Neben den hübschen 
asiatischen Umgebungen und ei- 
nem Auftrag an Bord eines flie- 
genden UFOs erwarten euch kei- 
ne großen Neuerungen, frische 
Waffen oder Technologien glánzen 
etwa mit Abwesenheit. Einzig ein 
paar zusátzliche optische Ausrüs- 
tungsoptionen für eure Soldaten 
bringt die kostenpflichtige Erwei- 
terung mit sich. So ist es jetzt móg- 
lich, das Äußere der Kampen mit 
verschiedenen Kopfbedeckungen 
zu individualisieren. Für den Preis 
ist das aber viel zu wenig. 
Glücklicherweise hat Firaxis 
auch noch einen zweiten DLC im 
Angebot, der noch dazu gratis ist: 
Second Wave ist mehr ein Patch 


nown 


und fügt dem Spiel neue Start- 
optionen bei Beginn einer Kampa- 
gne hinzu. Dadurch passt ihr das 
Spielerlebnis stárker an eure An- 
sprüche an, bringt etwa bei der Fi- 
nanzierung durch den XCOM-Rat 
oder bei den Werten neuer Re- 
kruten den Zufall ins Spiel und er- 
hóht die Schwierigkeit weiter. 12 
der 16 Optionen schaltet ihr erst 
mit dem Durchspielen in diversen 


Schwierigkeitsgraden frei. SL 
Infos 
ub RN. > 
ENTWICKLER Firaxis 


DOWNLOAD-GROSSE са. 840 MByte 
TERMIN cos T Dezember 2012 
PREIS ca. 7 Euro 


Wertung & Fazit 

Viel zu teures 
Mini-Add-on, das die 
Originalkampagne nur 
minimal aufwertet 


play? | 03.2013 | 71 


Hier findet ihr ЕЕЕ eure e PS3- fadi: sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


God of War 3 
Herst.: Sony | Wertung: 93 | Ausgabe: 04/10 


Hui, zwei Neuzugánge gleich! Gratulation Dead 
Space 3 (das seinen Vorgánger ersetzt) und Metal 
Gear Rising, das es knapp in die Top 11 schafft. 


Wenn nächsten Monat (höchstwahrscheinlich) 
das neue Tomb Raider aufschlägt, räumt es hier 
(höchstwahrscheinlich) auf. Höchstwahrscheinlich! 


d Herst.: Rockstar | Wertung: 86 | Ausgabe: 07/11 


lI Retail-Adventures gibt es diesen Monat zwar 
keine neuen, aber wir legen jedem Genrefan Ron 
Gilberts The Cave ans Herz. Siehe PSN-Seiten. 


GTA 4 + Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar | Wertung: 90 | Ausgabe: 06/10 


Portal 2 
Herst.: Electronic Arts | Wertung: 93 | Ausgabe: 06/11 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 | Ausgabe: 04/10 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Wertung: 90 | Ausgabe: 07/10 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 | Ausgabe: 07/08 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 | Ausgabe: 12/12 


Dead Space 3 
Hersteller: EA | Wertung: 90 | Ausgabe: 03/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Wertung: 89 | Ausgabe: 07/12 


DmC: Devil May Cry 
Hersteller: Capcom | Wertung: 89 | Ausgabe: 02/13 


Hitman: Absolution 
Herst.: Square Enix | Wertung: 88 | Ausgabe: 12/12 


Metal Gear Rising: Revengeance 
Hersteller: Konami | Wertung: 87 | Ausgabe: 03/13 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 | Ausgabe: 08/11 


OH 
"ie 
A 


per Kult-Horror-Frim „Army of Darkness" 
ist in Japan unter dem Titel „Captain 
Supermarket" bekannt, Na klar! 


Herst.: Sony | Wertung: 91 | Ausgabe: 02/11 


Eigentlich wollten wir in dieser Ausgabe das 
neue Ratchet & Clank und das neue Sly Cooper 
testen. Eigentlich wáren wir auch gerne reich. 


Batman: Arkham City 
Herst.: Warner Bros. | Wertung: 92 | Ausgabe: 11/11 


Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Wertung: 86 | Ausgabe: 11/11 


Assassin's Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 | Ausgabe: 12/12 


Catherine 
Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 | Ausgabe: 03/12 


Darksiders 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 87 | Ausgabe: 09/12 


Wonderbook: Das Buch der Zaubersprüche 


‚ | Hersteller: Sony | Wertung: 78 | Ausgabe: 01/13 


'EM UP 


ber Street Fighter 4 Arcade Edition 
4 Herst.: Capcom | Wertung: 91 | Ausgabe: 08/11 


Wenn der Trend sich bestátigt, dürften wir uns 
bald über ein FuBball-Hooligan-Priigelspiel 
freuen. Zeitgeist und so. 


BlazBlue: Continuum Shift 
Herst.: Headup Games | Wertung: 90 | Ausgabe: 02/11 


Soulcalibur 5 
Herst.: Namco Bandai | Wertung: 87 | Ausgabe: 03/12 


-SHOOTER 


Killzone 3 
| Herst.: Sony | Wertung: 93 | Ausgabe: 03/11 


Ein Monat so ohne neue Shooter ist schon was 
Seltenes. Genießen wir also die Ruhe nach dem 
= ganzen Dauergeballer. Ommmmmmm ... 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: EA | Wertung: 92 | Ausgabe: 02/08 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 | Ausgabe: 01/12 


Street Fighter X Tekken 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 | Ausgabe: 05/12 


Battlefield 3 


Dead or Alive 5 
Hersteller: Tecmo Koei | Wertung: 87 | Ausgabe: 11/12 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 | Ausgabe: 12/08 


Hersteller: EA | Wertung: 92 | Ausgabe: 05/09 


e Die hier genannten Spiele in allen Ehren, an den 
d e^ Ausgabennummern sieht man, dass das Genre 
d langsam verwahrlost. Schade eigentlich. 


Dirt 3 


PIEL 


Herst.: Codemasters | Wert.: 88 | Ausg.: 07/11 


Dass momentan keine Rennspiele rauskommen, 
liegt unserer Meinung nach an den ganzen ver- 


© ve schneiten Straßen. Da will doch niemand fahren! 


Rayman Origins 
Herst.: Ubisoft | Wertung: 88 | Ausgabe: 01/12 


DJ Hero 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 90 | Ausgabe: 12/10 


Burnout Paradise 


3 | Hersteller: EA | Wertung: 88 | Ausgabe: 02/08 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 | Ausgabe: 11/12 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Wertung: 88 | Ausgabe: 11/09 


F12012 
Herst.: Codemasters | Wertung: 88 | Ausgabe: 11/12 


The Jak & Daxter Trilogy 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 | Ausgabe: 05/12 


Rocksmith 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 | Ausgabe: 11/12 


Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Wertung: 88 | Ausgabe: 01/13 


Sonic Generations 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 | Ausgabe: 12/11 


SingStar Vol. 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 | Ausgabe: — 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 | Ausgabe: 11/11 


J o.c 


PORTSPIEL 


Herst.: Ubisoft | Wertung: 91 | Ausgabe: 12/08 


Eieiei, ware Persona 4 Golden ein PS3- und nicht 
ein Vita-Spiel, dürften Fallout und Ni No Kuni 
einpacken. RPG-Fans: Geht eine Vita kaufen! 


FIFA 13 


Hersteller: EA | Wertung: 90 | Ausgabe: 11/12 


Sa Die Bundesliga-Rückrunde läuft, die NHL hat ih- 
ren Lockout beendet und die Handballer spielten 
* eine richtig gute WM. Sport überall. Auch hier. 


Herst.: 2K Games | Wertung: 89 | Ausg.: 12/12 


Schade, schade, dass der DLC zu XCOM (siehe 
€ PSN-Seiten) nicht mit dem hervorragenden 
>» Hauptspiel konkurrieren kann. 


йде Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin Pro Evolution Soccer 2013 Sid Meier's Civilization: Revolution 
ж. | Herst.: Namco Bandai | Wertung: 91 | Ausgabe: 12/12 Hersteller: Konami | Wertung: 90 | Ausgabe: 11/12 Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 | Ausgabe: 07/08 


Herst.: Square Enix | Wertung: 90 | Ausgabe: 02/12 


Hersteller: THQ | Wertung: 90 | Ausgabe: 03/12 


n Mass Effect 3 3 A. Fight Night Champion Ruse 
GK Herst.: Electronic Arts | Wertung: 90 | Ausgabe: 01/12 ew | Hersteller: EA | Wertung: 90 | Ausgabe: 04/11 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 | Ausgabe: 10/10 
4 The Elder Scrolls 5: Skyrim 4 NBA 2K13 4 Valkyria Chronicles 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 | Ausgabe: 01/12 Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 | Ausgabe: 12/12 Hersteller: Sega | Wertung: 85 | Ausgabe: 12/08 
Final Fantasy XIII-2 UFC Undisputed 3 Disgaea 4: A Promise Unforgotten 


Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 | Ausgabe: 01/12 
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PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Herst.: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 | Ausgabe: 12/10 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Herst.: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 | Ausg.: 12/09 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 | Ausg.: — 


Lumines 2 
Herst.: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wert.: 87 | Ausg.: — 


LocoRoco 2 
Herst.: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 | Ausg.: 02/09 


л А о 


Р5М-Тор-10 


Јоштеу 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 | Ausgabe: 05/12 


Okami HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 | Ausgabe: 01/13 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 | Ausgabe: 10/09 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 | Ausgabe: 03/12 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 | Ausgabe: 04/11 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 | Ausgabe: 06/12 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 | Ausgabe: 12/10 


Braid 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 | Ausgabe: 03/10 
Limbo 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 | Ausgabe: 09/11 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 | Ausgabe: 12/11 


Vita-Top-10 


Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 | Ausgabe: 03/12 


LittleBigPlanet 
Genre: Jump & Run | Wertung: 87 | Ausgabe: 11/12 


FIFA Football 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 | Ausgabe: 04/12 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 | Ausgabe: 03/12 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 | Ausgabe: 04/12 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 | Ausgabe: 04/12 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat 'em Up | Wertung: 85 | Ausgabe: 04/12 


Disgaea 3: Absence of Detention 


Persona 4 Golden 

Genre: Rollenspiel | Wertung: 92 | Ausgabe: 03/13 

BlazBlue: Continuum Shift Extend 

Genre: Beat ет Up | Wertung: 88 | Ausgabe: 04/12 
0 Genre: Strategie | Wertung: 82 | Ausgabe: 06/12 


Special-Charts 


A 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play?-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat: Passend zu seinem play?-Einstand stellt euch der neue Leitende Red. Wolfgang Fischer 
seine Lieblings-PlayStation-Spiele vor. Und zwar nur diejenigen, die mit einem „Р“ beginnen. Warum 
ausgerechnet der Buchstabe „Р“ und nicht ein „5“, ein „А“ oder gar ein „U“? Denkt mal scharf nach! 


Project: Snowblind 


Einer der am meisten unterschátzten Titel aller Zeiten: Der 
futuristische Shooter sahnte durchweg ordentliche Wer- 
tungen ab, traf aber damals wohl nicht den Geschmack der 
PS2-Besitzer. Zugegeben, der Multiplayer-Part war Grütze 
und die Solokampagne saukurz, aber die paar Stunden, die 
man zum Durchspielen brauchte, machten Laune. Nicht 
überzeugt? Na gut: Ich geb's zu! Der Titel ist nur in meinen 
Top 5, weil mir auf die Schnelle kein anderer eingefallen ist. 


4 Pro Evolution Soccer 


Wie heißt der wichtigste Spiele-Entwickler der Welt? Ein 
Hinweis: Es ist nicht Lügenbaron Peter Molyneux (Black & 
White)und auch nicht Assassin's Creed-Vorzeigeweibchen 
Jade Raymond. Der wichtigste Entwickler ist der ehemalige 
PES-Team-Chef Shingo „Seabass“ Takatsuka. Dank ihm (und 
PES) weiß ich, dass realistisches Gameplay und eine glaub- 
würdige Ballphysik bei Fußballspielen nicht so unmöglich 
sind, wie es uns EA mit F/FA lange Zeit weismachen wollte. 


PoP: Sands of Time 


Ein akrobatischer Held, der die Zeit zurückspulen kann, 
kämpft sich durch einen Palast, besteht allerlei Geschick- 
lichkeitsaufgaben und lóst verzwickte Rátsel. Das erste 
Konsolen-Prince of Persia: Sands of Time sah damals für 
PS2-Verháltnisse toll aus und war obendrein vor allem eines: 
sauschwer! Man hatte das Gefühl, wirklich etwas geleistet zu 
haben, nachdem man den Titel durchgespielt hatte. 


E Parasite Eve 


2 Playboy: The Mansion 


„Was soll das denn? Das Spiel ist doch Grütze!“, denkt 

ihr euch bestimmt! Richtig! Warum der Titel dennoch 
einen besonderen Platz in meinem Herzen hat? Weil ich 
wegen Playboy: The Mansion einen Abend in Hugh Hefners 
gleichnamiger Villa verbringen durfte, hübsche Playmates 
inklusive (siehe Foto). Witziges Detail: Thorsten (damals 
noch bei der Konkurrenz bescháftigt) war auch mit dabei! 
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` NET 
e 522 PEWERGY: 


Thailand, Sommer 1998: Ein junger, unbedarfter PC-Spieler schlendert durchs Vergnügungsviertel von Phuket. Ahnungslos, 
dass sich sein Leben schon bald grundlegend ändern wird. Als er am Stand eines zwielichtigen Verkäufers von Raubkopien das 
bombastische Intro von Parasite Eve auf einem winzigen Monitor sieht, ist es um ihn geschehen: , Eine PlayStation, die NTSC- 
Titel abspielt, muss her", schwor er. Fortan entsagte er viele Jahre lang den Verlockungen des heimischen Rechenknechts und 
gab sich ausschlieBlich seiner neuen Liebe hin. Eine Liebe, die nicht zuletzt dank Parasite Eve bis heute anhalt. 
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Bilder: Benedikt Plass-Fleßenkämper 


Ken Kutarag 
„Mr. PlayStation“ 


im Porträt Шш Gioco Creta ale 


Spielzeugisehen,Idannjistisie) 


inder'Tat'ein'teures" Spielzeug. 
Allerdings ist sie mehr als ein 
Spielzeug. Sie ist eine 
PlayStation 3.“ 


Es gibt Menschen, die von Leidenschaft, Visionen und kreativen Ideen angetrieben wer- 
den. Einer von ihnen ist der Japaner Ken Kutaragi, der als Erfinder der PlayStation für 
immer einen Platz in der Videospiele-Historie einnimmt. play? widmet dem Ex-CEO von 
Sony Computer Entertainment Inc. diesen Report: Lest alles über Leben, Meilensteine, 
Hóhenflüge und Tiefpunkte des PlayStation-Papas. Von Benedikt Plass-Fleßenkämper und Nils Osowski 
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A “ 
Folge dem weißen | Kaninchen! Kutaragi verglich d. da а 
einem Trip in die Matrix. Mag sein — wenn man n vorher ner Crystal; 


REPORT | Sternenkrieger Luke 
Skywalker nahm seinem die 
schwarze Maske ab, damit dieser 
ihn nur ein einziges Mal mit seinen 
eigenen Augen sehen konnte. God 
of War-Antiheld Kratos zog aus, um 
seinen vom Thron des Olymps zu 
stoBen und blutige Vergeltung zu 
üben. Mythologie-Tragikfigur Ódi- 
pus erschlug seinen unwissent- 
lich. Klar, die Rede ist von Vatern. 
Davon hat nicht nur jeder Mensch 
einen, nein, auch eure PlayStati- 
on 3 hat einen Papi. Ken Kutara- 
gi ist Visionär, Ikone und Schöpfer 
eures liebsten Spielzeugs — ein Be- 
griff übrigens, an dem sich die Vi- 
deospiellegende stößt. Kein Spiel- 
zeug, sondern eine „Maschine mit 
den Kalkulationskapazitaten ei- 
nes Supercomputers" ist die PS3, 
wenn es nach dem Mastermind 
geht. Zu Untertreibungen neigt der 
stolze Daddy wahrlich nicht, wenn 
er von seinem Baby redet, und 
lässt Unterhaltungsindustrie ger- 


Be piele 


ne mal eher nach Raketenwissen- 
schaft klingen und trägt ob seiner 
polarisierenden, nicht selten über- 
heblich anmutenden Äußerungen 
den Spitznamen „Krazy Ken“. Aber 
wer ist er, der Vater desjenigen Ba- 
bys, welches den Konsolenmarkt 
für immer veränderte und Sony im 
Jahre 1994 als Branchengröße im 
Games-Bereich etablierte? 


Spielzeug ist nicht zum Spielen da! 
Kutaragis immenser Forscher- 
drang, seine erfinderische Neugier- 
de, einem Doktor Faustus gleich zu 
erfahren, „was die Welt im Inners- 
ten zusammenhält“, macht sich 
bereits in seiner Kindheit bemerk- 
bar. Der am 8. August 1950 in der 
Blinklichter-Metropole Tokio ge- 
borene Japaner ist anders als sei- 
ne Altersgenossen. Statt wie die 
meisten Bálger mit seinem Spiel- 
zeug einfach nur zu spielen, nimmt 
er die Zeittóter viel lieber ausein- 
ander, sieht sich an, wie sie im In- 
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Lebenslauf 


08. August 1950 Geboren in Tokio, Japan 


Márz 1975 


April 1975 
Januar 1991 
April 1993 


November 1993 


Juni 1996 


April 1997 
Juni 1997 


Oktober 1997 


Mai 1998 
April 1999 
Juni 2000 
19. Juni 2007 


November 2007 


April 2009 
28. Juni 2011 


Abschluss des Studiums der Elektrotechnik an der Denki Tsushin 
University in Chöfu, Präfektur Tokio 


Tritt der Sony Corporation als Forscher bei 
Manager, PS Project, Video Disc Player Group, Sony Corporation 


Assistant General Manager, Computer Entertainment Project, 
Home Video Group, Sony Corporation 


Director und General Manager, R&D Division, Sony Computer 
Entertainment Inc. (SCEI) 


Executive Vice President, R&D Division, Sony Computer Enter- 
tainment Inc. 


Chairman & CEO, Sony Computer Entertainment America Inc. 


SCE Group Executive and Executive Vice President, Sony Compu- 
ter Entertainment Inc. 


SCE Group Executive, Executive Vice President and Co-COO, 
Sony Computer Entertainment Inc. 


Group Executive Officer, Sony Corporation 
Präsident & CEO, Sony Computer Entertainment Inc. 
Director, Sony Corporation 


Gibt auf der Aktionärsversammlung seinen Posten als Vorstands- 
vorsitzender von Sony Computer Entertainment Inc. ab, arbeitet 
als Ehrenvorsitzender aber weiter für SCEI. 


Erhält den Lifetime Achievement Award 2008 der Academy of 
Interactive Arts & Sciences für sein Lebenswerk 


Gastdozent Ritsumeikan-Universität in Nakagyö-ku, Kyöto, Japan 


Gibt seinen Platz als Ehrenvorstandsmitglied bei Sony auf 
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Kutaragi Uber das Design der PSS 
nern aufgebaut sind. In 


— m VN 
i der Schule gibt sich 
p у der Junge vorbild- 


lich; ein absolu- 

ter Streber eben, 

d | wenn man es ge- 
mein sagen móch- 
te. Nach der Pau- 
kerei verbessert 
der Jungspund an 
den Nachmittagen 
seine mechani- 
schen Fáhigkeiten 
іп der elterlichen 
Druckerei. Auch in 
seiner Jugend studiert 
Ken voller Leidenschaft 
den Aufbau der Welt um sich 
herum, genauer den elektroni- 
scher Geráte. Dieser Eifer gipfelt 
schlieBlich in einem Studium 

» der Elektrotechnik an der 
' Denki Thsushin Uni- 
Ly versitat in Chofu. Das 
; vaterliche Geschäft 

Е übernehmen und in 
der Druckerei ar- 
beiten? Das ist 
für den Tech- 
nikbegeister- 
ten keine Opti- 
on — auch da 
sein Vater ihn 
anspornt, sei- 
nen eigenen Weg 
zu gehen. Weil für 
den künftigen Mr. 
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PlayStation Müßiggang augen- 
scheinlich ein Fremdwort ist, ab- 
solviert er erfolgreich sein Studium, 
statt in einer japanischen Variante 
von American Pie ausufernde Par- 
tys zu feiern. Ebenso mustergül- 
tig findet er 1975 direkt nach sei- 
nem Abschluss eine Anstellung 
beim Elektronikkonzern Sony. Dort 
schuftet der strebsame 25-Jährige 
passenderweise in der Forschungs- 
abteilung, ist beteiligt an der Ent- 
wicklung der ersten LCD-Projekto- 
ren sowie von Digitalkameras. Die 
Kunde seines Talents verbreitet 
sich schnell, firmenintern wird er 
als einer der begabtesten Ingeni- 
eure Sonys sowie als Problemlöser 
anerkannt. Eine rasante Karriere 
zweifellos, doch noch ist Kutaragis 
Kopfgeburt in weiter Ferne. 


Absoluter Kinderkram? 

Kutaragis Werdegang als PlaySta- 
tion-Papa beginnt mit einem eben- 
so alltäglichen wie anrührenden 
Bild: Er sieht seiner kleinen Tochter 
beim Spielen mit Nintendos NES- 
Konsole zu. Digitale Spiele, das 
wird ihm augenblicklich bewusst, 
sind die Zukunft. Diese Erkenntnis 
über das Potenzial des noch jungen 
Mediums der Videospiele markiert 
wie der erste verträumte Blick zwi- 
schen einem Paar den Beginn einer 
Liebe, aus der schließlich ein Kind 
hervorgehen würde: sein Baby, die 


uper Sony Entertainmen 

‘Die ersten Pro totypen del der t Playstatio | 
А — à 

ähneln dem SNES massi 


PlayStation. Es ist der entschei- 
dende Wendepunkt in seiner Kar- 
riere. Begeistert von den Móglich- 
keiten, die er diesem Bereich der 
Unterhaltungsindustrie attestiert, 
wendet er sich Ende der 1980er an 
seinen Boss, Norio Ohga. Sein Vor- 
schlag: Sony soll in den Konsolen- 
markt einsteigen. Er stößt jedoch 
auf taube Ohren. Der damalige So- 
ny-Prásident, eigentlich Opernsán- 
ger, dessen Karriere beim Elektro- 
nikkonzern durch einen von ihm 
verfassten Beschwerdebrief über 
die Qualitátsmángel bei Sony-Kas- 
settenrekordern ins Rollen kam, 
zerschmettert seine Vision. ,Sony 
ist keine Spielzeugfirma", knallt er 
seinem Subordinierten an den Kopf. 
Womóglich ist es gerade dieses 
einschneidende Erlebnis, welches 
das Kreativgenie Jahre später ve- 
hement betonen lásst, die PS3 sei 
mit Sicherheit kein Spielzeug. Sein 
Kampf, das zum Teil bis heute als 
Kinderkram beláchelte Medium der 
Videospiele einem groBen Publikum 
zugänglich zu machen, beginnt mit 
jener niederschmetternden Abfuhr 
seines Bosses. Aber Kutaragi wáre 
nicht so weit gekommen, wenn er 
bei jedem Zeichen von Widerstand 
klein beigegeben hátte. So wirk- 
lich richtig liegt sein stimmgewalti- 
ger Chef damals ohnehin nicht. Auf 
eine gewisse Art ist Sony bereits in 
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Everyone wants to talk shit. 


KEN KUTARAGI SCARLETT JOHANSSON 


den Achtzigern die von Ohga so de- 
spektierlich betitelte „Spielzeugfir- 
ma". Für das 1984 veróffentlichte 
Hit-Bit, Sonys Ableger des einst po- 
pulären Heimcomputer-Standards 
MSX, entwickelt das Unternehmen 
zwar selbst keine Spiele, tritt in Ja- 
pan aber als Vertrieb von 54 Titeln 
für das Hit-Bit in Erscheinung. Par- 
tiell ist der Elektronik-Riese also be- 
reits im Segment der digitalen Spie- 
le involviert. Kutaragi ist das nicht 
genug, er will seinen Arbeitgeber als 
feste Größe im Bereich der Heim- 
konsolen etablieren. Doch sein am- 


Satoru Iwata, vierter Präsident von Nint 
aufgeweckte Japaner programmierte sc 


endo, mit einem Prototyp der Wii. Der 
hon zu Schulzeiten elektronische Spiele. 


Verloren: Ken Ки: 
taragi ist für seine 


oft arroganten 


Mr.P 0 


auf die Schippe. 
bitioniertes Un- 
terfangen würde 
kein leichter Weg 
sein, so viel ist 
ihm klar. Als er 
vom Big Boss in 
seine Schranken 
gewiesen wird, 
werkelt er im Ge- 
heimen an ei- 
nem Soundchip. 
Für wen der fin- 
dige Tüftler den 
Klangkatalysa- 
tor zusammen- 
schraubt? Für 
niemand Gerin- 
geren als den heutzutage schärfs- 
ten Mitbewerber, das japanische 
Traditionsunternehmen Nintendo. 
Der Konzern ist in jenen Tagen ge- 
rade emsig mit dem Bau einer 
Nachfolgekonsole für das NES be- 
ziehungsweise dessen japanische 
Version Famicom beschäftigt. Was 
wohl wenige wissen: Die ikonischen 
Melodien von Zelda, Mario und 
Konsorten werden auf der 1991 
erschienenen Nachfolgekonsole 
SNES über einen Soundchip ausge- 
spuckt, den der PlayStation-Papa 
persönlich zusammengeschustert 


| 
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Zitat Vermarktungsholl 
itate aus. der. Vermarktungsholle 


Zugegeben, Herr von und zu PlayStation mag mit seinen 

legendáren Zitaten schon mal kráftig danebenhauen 

und deutlich übers Ziel hinausschießen. Damit steht die 

hier vorgestellte Videospiel-Ikone aber mitnichten allein 

da. Peinlichkeiten und haltlose Übertreibungen schei- 

nen im Marketing-Bereich an jeder Ecke zu lauern. Denn 

auch die Firmenbosse und Pressesprecher der groBen 

Konkurrenten im Konsolensektor sorgen für manch der- 

ben Lacher, verwundertes Kopfschütteln und absolutes 

Unverstándnis. Peter Moore etwa, ehemaliger Vizepra- 

sident von Microsoft, erlaubte sich wáhrend seiner Tà- 

tigkeit für den US-Branchengiganten diverse Schnitzer. 

,Menn die PS3 wirklich mehr Power hat als diese 

Maschine (gemeint ist Microsofts Xbox 360, Anm. d. Red.), wie es Gerüchte besagen, 
dann wird Spielen auf diesem Gerát sich anfühlen, als steuere man seine Freunde 
durch den Garten seines Hauses.“ Ähm, ja, genau. Großartig auch seine auf der ЕЗ 2005 
geäußerten Versprechen zur Technik der kommenden Konsolengeneration: „Diese nächs- 
te Generation von Videospielen wird nie gesehene Audio- und Grafikerfahrungen 
kombinieren und so Welten erschaffen, die jenseits 
von real sind. Und sie wird derart überwältigende 
Storylines und Spielmechaniken abliefern, dass es 
sich anfühlen wird, als lebe man einen luziden Traum. 
Das Resultat wird ein Zustand sein, in welchem Sie 
das perfekte Gleichgewicht von Geist und Körper 
erreichen, Ihre Umgebung vergessen und völlig von 
dem Spiel vereinnahmt werden. Dieser Controller 
wird zu einer Erweiterung Ihres Körpers, wird zu einer Schleuse ins Zen des Spie- 
lens.“ Microsoft-Spiele als die hohe Kunst spiritueller Meditation? Erzählen Sie mehr, Herr 
Moore ... Ebenso verschroben und daneben wirkt der Kommentar des Briten zum soge- 
nannten Ring of Death, einem gerade bei den ersten Modellen der MS-Konsole weit verbrei- 
teten Hardwaredefekt, bei dem die Geräte überhitzten 
und ausfielen: „Ich kann Ausfallraten nicht kommen- 
tieren, denn [...] das verändert sich. Worüber sich 
der Käufer kümmern sollte, ist, wie wir mit ihm um- 
springen. Ihr wisst schon, Dinge gehen eben kaputt 
und wir konzentrieren uns darauf, Kunden richtig 
zu behandeln und Probleme zu lösen.“ Recht hat der 
gute Mann zwar damit, dass elektronische Geräte den 
Geist irgendwann aufgeben, doch angesichts desast- 
röser Ausfallraten bei Xbox-360-Konsolen der ersten 
Generation — Medienberichten zufolge lagen diese bei bis zu 50 Prozent — wirkt Moores 
Aussage schlicht prätentiös und maßlos herabspielend. Wobei, wie man zahlende Kund- 
schaft richtig beleidigt, lehrt Ex-Nintendo-Präsident Hiroshi Yamauchi, der sich übrigens 
einst damit brüstete, niemals ein Videospiel gezockt zu haben und diesen Kurs wohl auch 
bis ins Jahr 1993 tatsächlich beibehielt. So titulierte das ehemals hohe Tier des Traditions- 
unternehmens Rollenspieler einmal als „depressive Gamer, die gerne allein in ihren ab- 
gedunkelten Zimmern hocken und gemächliche Spiele zocken.“ Und RPGs findet der 
fernöstliche Klaus Kinski ohnehin „doof und langweilig". Sein Nachfolger prügelte zwar 
nicht auf die Rollenspieler-Fraktion ein, bewies dafür aber im Mai 2004 eine realistische 
Einschätzung des Markts. „Kunden wollen keine Online-Spiele“, ließ Satoru Iwata, bis 
heute Konzernchef von Big N, damals verlauten. Richtig. 

Und dieses sogenannte Internet wird sich sicher auch 

niemals durchsetzen ... Was Gamer wollen, weiß nur ein 

Mann noch treffsicherer zu formulieren: Raph Koster, 

Designer von MMOG-Größen wie EverQuest, zog 2006 

in einem Interview massiv über die einzelgängerische 

Spielerfahrung her: „Das Einzelspieler-Game ist ein 

seltsames und mutiertes Monstrum, das seit 21 Jah- 

ren existiert und drauf und dran ist zu verschwinden, 

einfach weil es so widernatürlich und anormal ist." , 

Megaerfolge wie die God of War-Spiele oder Bethesdas 

Rollenspiel-Hit Skyrim, welches die Online-Plattform Steam kurz nach Erscheinen als das 
am schnellsten verkaufte Steam-Game überhaupt bezeichnete, sollen also offenbar in die 
Wüste geschickt werden. Interessant. Ein Ehrenplatz bei den legendáren Sprüche-Patzern 
gebührt zuletzt noch EA-Gründer Trip Hawkins, der die PlayStation 2 als „historisches Ge- 
rat für die Massen, welches die Gesellschaft so fundamental verándert, wie es einst 
die Druckpresse tat“ bezeichnete. Bei aller Liebe: nein, lieber Herr Hawkins. Ihr seht 
schon, auch die Größen der Games Branche leisten sich oft Sprüche, die mit den verbalen 
Peinlichkeiten vieler Politiker locker mithalten können. 
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„Die anderen denken in Zahlen = 
Ich denke in Technologien. H 


Leider war es uns nicht möglich, Ken Kutaragi zu einem kurzfristigen Interview zu über- 
reden - der Mann ist einfach ziemlich bescháftigt. Wir haben aber in den play3-Archiven 


gewühlt und ein Gesprách gefunden, das wir 2007 im Rahmen der Game Developer's Con- 


ference in San Francisco geführt haben. 


play*: Sie sind in Tokio aufgewachsen 
und hatten schnell erste Berührungs- 
punkte mit Technologie. Allerdings 
weniger mit Games und Unterhaltungs- 
elektronik, sondern mit dem Buchdruck, 
da Ihre Eltern eine Druckerei hatten. Hat 
Ihnen das den Aufstieg in der Spielebran- 
che erleichtert? 

Ken Kutaragi: Ich habe unendlich viel von 
meinem Vater gelernt und war immer schon 
sehr wissbegierig. Ich wollte wissen, wie 
unsere Druckermaschinen funktionieren, wie 
die einzelnen Komponenten ineinandergreifen 
und was man tun muss, wenn eines dieser 
Rádchen in diesem, nennen wir es mal „Uhr- 
werk" ausfallt. Meine Eltern haben mich dabei 
sehr gefórdert, ich durfte nach der Schule in 
der Druckerei arbeiten und sie haben mir zu 
Weihnachten meist komplexes mechanisches 
Spielzeug geschenkt, was ich noch am glei- 
chen Abend auseinandergenommen und 
genau analysiert habe. 


play*: Sie haben zu Beginn Ihrer Karriere 
als Ingenieur für Sony gearbeitet und 
nebenbei den Soundprozessor für Nin- 
tendos Super Nintendo Entertainment 
System (SNES) entwickelt. Beschreiben 
Sie bitte, wie es dazu kam. 

Ken Kutaragi: Ich war 25 und wollte etwas 
Revolutionäres schaffen. Sony war damals ein 
ungelenker Koloss mit wenig Ambitionen im 
Games-Sektor, also habe ich heimlich für Nin- 
tendo den SPC700 Soundchip entwickelt. Es 
war ein eigenstándiger Soundprozessor, wo- 
durch wir ganz neue Móglichkeiten im Audio- 
Bereich geschaffen haben. Sony und Nintendo 
arbeiteten dann zusammen, es gab allerdings 
ein paar Lizenzstreitereien. Der Rest ist Ge- 
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schichte und hat Sony zu dem gemacht, was 
es heute ist: der Technologieführer und die 
treibende Kraft der Games-Branche. 


play*: Was unterscheidet Sony Ihrer 
Meinung nach von Microsoft? Gerade im 
Bezug auf Technologien? 

Ken Kutaragi: Wir denken globaler und wei- 
ter. Microsoft lebt von Moment zu Moment, 
von Jahr zu Jahr. Wir haben bei Sony die 
LCD-Technologie entwickelt, die Basis für den 
heutigen Siegeszug der Flachbildfernseher. 
Und wir haben das Blu-ray-Format entwickelt, 
wodurch in Zukunft jede TV-Serie, jede Do- 
kumentation, jeder Hollywood-Film und jedes 
Spiel nur noch in HD erstrahlen wird. Wir sind 
ein Konzern, der bereit ist, Risiken einzuge- 
hen, und damit den Weltmarkt überrennt. 


play*: Sie haben sich persönlich stark 
dafür eingesetzt, ein Blu-ray-Laufwerk in 
die PS3 zu integrieren. Eine Entschei- 
dung, die zwar sicher Konsolen verkauft, 
Sony aber auch viel Geld gekostet und 
die Profitabilitat des Systems massiv ge- 
schmälert hat. 

Ken Kutaragi: Das ist es, was ich meine. Wir 
verkaufen die Konsole mit Verlust — na und? 
Dafür sind wir Nintendo und Microsoft tech- 
nologisch zig Jahre voraus. Wer gewinnen will, 
muss auch etwas riskieren. Wir haben 115 
Millionen Playstation-2-Konsolen verkauft, 
Sega und Nintendo in die Knie gezwungen, 
weil wir immer mehr wollten, als einfach nur 
alte Brótchen aufzubacken. Unsere Konkur- 
renz hat Typen, die reine Manager sind und in 
Zahlen denken. Ich denke in Technologien. 


play*: Vielen Dank für das Gesprách. 


Wo alles anfin 


hat! Nach der frustrierenden Ab- 
fuhr von seinem Vorgesetzten ant- 
wortet Kutaragi auf eine Ausschrei- 
bung von Nintendo und konzipiert 
im Alleingang klammheimlich den 
Soundchip SPC700 für Ninten- 
dos 16-Bit-System. Es ist eine kri- 
tische Zeit in der beruflichen Lauf- 
bahn des umtriebigen Japaners. 
Das Management ist mehrheitlich 
gegen ihn, sein Alleingang beim 
Chipdesign für Nintendo ungern ge- 
sehen, da kaum jemand bei Sony 
die Games-Branche als potenzielle 
Goldgrube sieht, sondern vielmehr 
als bloBe Modeerscheinung. Dass 
Kutaragi das Projekt nicht seinen 
Job kostet und er es erfolgreich be- 
endet, verdankt der Soundschrau- 
ber übrigens der Schützenhilfe von 
Sony-Prásident Ohga, der ihn trotz 
Missbilligung seines vorherigen 
Vorschlags unterstützt und mit dem 
fertigen Produkt einen Vertrag mit 
Nintendo abschließt, der die Her- 
stellung der Komponente durch 
Sony offiziell macht. Niemand der 
Involvierten ahnt, wie schicksals- 
trachtig diese Zusammenarbeit 
sein wird und welch weitreichende 
Konsequenzen sich für die gesamte 
Videospielindustrie ergeben sollen. 


Nintendo PlayStation?! 
Als der kluge Ken in seinem Mo- 
ment der Erleuchtung seiner Toch- 


An dieser 191 сер ündeten Universitat in. 
:Chöfu;Tokio;stillte Kutaragi seinen Wissensdurst und studiert 


ter beim Spielen über die Schulter 
schaut, sind es insbesondere zwei 
Dinge, die ihn stóren: Zum einen 
nervt ihn die in seinen Augen sub- 
optimale Soundqualitát — ein Kri- 
tikpunkt, der direkt in die Entwick- 
lung seines 8-Bit-Soundchips für 
Nintendo einflieBt —, zum anderen 
wird er mit dem Datentrágerfor- 
mat, den Cartridges, nicht wirklich 
warm. Nachdem oben erwáhnte 
Partnerschaft zwischen Sony und 
Nintendo unter Dach und Fach 
ist, soll Sony als Teil des Deals 
eine CD-Erweiterung für das Su- 
per Nintendo entwickeln. Mit dem 
Hardware-Add-on, so das Kon- 
zept, soll die Konsole fit fürs CD- 
Zeitalter gemacht werden, da die- 
ses Medium über eine wesentlich 
hóhere Speicherkapazitat als die 
SNES-Module verfügt. Kutaragi 
konzipiert daraufhin drei Entwür- 
fe für die Erweiterung. Besonders 
interessant für die Schópfung sei- 
nes Babys ist ein Konzept, das die 
CD-Unterstützung nicht als bloBe 
Erweiterung der SNES-Konsole, 
sondern in Form einer eigenstän- 
digen Konsole mit dem Markenna- 
men Sony visualisiert. Neben han- 
delstiblichen SNES-Modulen soll 
dieses Gerát auch Anwendungs- 
programme, Filme sowie Software 
via CD-ROM abspielen kónnen. 
Im Sommer des Jahres 1991 stellt 


Cell-Prozessor, 
einelähnlichelEntwicklungjin 
Unterhaltungsindustrie 


тбопсћтасћепу 


Wb ch Van 


аепјВисћегпјгијаепјЕ теп 


» DielPS3listifünKundenjidieyEolgendes[denken:[Ich, 


gernemmehrjarbeitengum]mirneinefleistenfzulkóonnenz Ups 


зе те везу 


wollen, meir als ales ancdkraf 


unbedingt 


Sony genau dieses Projekt auf der 
Consumer Electronics Show in 
Chicago vor. Getauft hat der Kon- 
solen-Daddy sein Projekt schlicht 
„PlayStation“ Kleiner Fakt am 
Rande: In der Palette kompatib- 
ler Anwendungsprogramme  fin- 
det sich kurioserweise ein Produkt 
des heutigen Mitbewerbers Mi- 
crosoft, nämlich dessen Bookshelf 
1991 Edition. Voller Stolz prásen- 
tiert Sony also dieses neue Projekt, 
doch dass etwas im Busch ist, das 
ahnt dort noch niemand. 


Der Nintendo-Verrat an Sony 

Denn in der Zwischenzeit hatte Nin- 
tendo-Prásident Hiroshi Yamauchi 
die Vertráge mit Sony náher un- 
ter die Lupe genommen. Und blód 
aus der Wäsche geguckt, da nach 


der Regelung wesentliche Teile der 
SNES-CD-Lizenzen bei Sony lagen. 
Meister Yamauchi hatte nicht lang 
gefackelt und insgeheim Minoru 
Arakawa sowie Howard Lincoln 
von Nintendo of America beauf- 
tragt, in die Niederlande zu reisen 
und Philips, dem Mitentwickler des 
CD-Formats, einen Besuch abzu- 
statten. Die Verhandlungen liefen 
scheinbar erfolgreich, denn im Ver- 
borgenen hatten die Elektro-Nie- 
derlander im Auftrag von Nintendo 
ebenfalls an einer CD-Erweiterung 
gebastelt. Diesmal sind es die So- 
ny-Mannen, die dumm aus der Wa- 
sche schauen, als ,,Big N“ eben- 
falls auf der Consumer Electronics 
Show 1991 seine Partnerschaft mit 
Philips publik macht. Natürlich füh- 
len sich Kutaragi und seine Leute 


betrogen. Nicht nur die Tatsache, 
dass Nintendo das Risiko eingeht, 
wegen Vertragsbruchs von Sony 
verklagt zu werden, erhitzt die Ge- 
müter. Der Verrat erscheint insbe- 
sondere deshalb so gravierend, da 
Nintendo mit einem auslándischen 
Unternehmen kooperiert, das noch 
dazu eine scharfe Konkurrenz für 
Sony darstellt. Diesen Affront will 
man dort natürlich nicht einfach so 
hinnehmen. Erneut marschiert Ku- 
taragi in das Büro des Sony-Präsi- 
denten, erneut will er Sonys Ein- 
stieg als Spieler im Konsolenkampf. 
,lu es!^ soll die schlichte Replik 
Ohgas gewesen sein. Zwei kleine 
Worte, die die Welt der Games für 
immer verándern würden. Erteilen 
sie Einzelkámpfer Kutaragi doch 
grünes Licht, seine jahrelang ge- 
hegte Vorstellung einer Sony-Kon- 
sole in die Realitát umzusetzen; ei- 
nem Gerát, das für seinen Schópfer 
trotz des Namens von Anfang an 
mehr ist als bloBes Spielzeug. Mehr 
ist als die Summe der Teile, welche 
er als Kind in seinem Spielzimmer 
auf so akribische Art und Weise un- 
tersucht und erforscht hatte, um 
viele Jahre spáter eine Evolution im 
Bereich des digitalen Spielens in 
Gang zu setzen. 


Geburt einer Legende 

Wáhrenddessen herrscht weiter- 
hin unterkühlte Stimmung zwi- 
schen Sony und Nintendo. Im 
Hause der PlayStation lásst man 
es sich nicht nehmen, noch im 
Jahre 1991 Prototypen auf Basis 
von Kutaragis Entwürfen zu bau- 
en, von denen allerdings nur 200 
produziert und zu einem spáteren 
Zeitpunkt wieder eingestampft 
wurden. Viereckig, grau und ein 
wenig klobig muten diese Dad- 
delkisten an, die noch dazu exak- 
te Áquivalente zu den SNES-Con- 
trollern von Nintendo verwenden 
— nur eben mit Sony-Logo ver- 
ziert. Das rechtliche Hickhack der 
beiden Lager geht weiter, bis ein 
Abkommen regelt, Sony dürfe 
zwar SNES-kompatible Eigenge- 
ráte bauen, Nintendo behalte al- 
lerdings weiterhin alle Rechte. 
Unbefriedigend für Sony — und 
ein Grund für den Elektronik-Her- 
steller, eine Entscheidung zu tref- 
fen, die ein weiteres Abrücken von 
Nintendo bedeutet. Man verwirft 
die Plane der SNES-Kompatibi- 
lität und macht sich daran, kom- 
plett sein eigenes Ding zu drehen 
und mit dem Einstieg ins Spielege- 
scháft bis zum Start der náchsten 
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n die Tasche gesteckt: Kutaragi mit seinem nicht Wirklich kompakten Handheld PSP; 


bei dem man 


Konsolengeneration zu warten. 
Das Blatt wendet sich zunehmend 
zu Kutaragis Gunsten. Der Mann, 
dessen Ambitionen im Bereich di- 
gitaler Unterhaltung einst von den 
Máchtigen des Unternehmens als 
grober Unfug beláchelt wurden, 
hat sich mittlerweile zumindest fi- 
nanzielle Unterstützung erkámpft. 
Seine Hartnáckigkeit und Ziel- 
strebigkeit haben ihm hierbei den 
Weg geebnet. Mittlerweile inves- 
tiert sein Arbeitgeber in ihn und 
seine Projekte. Dieser Erfolgskurs 
gipfelt am 16. November 1993 in 
der Gründung von Sony Computer 
Entertainment, einem heute nicht 
mehr wegzudenkenden Firmen- 
zweig, der sich rund um die digita- 
le Videospiel-Unterhaltung dreht. 
Doch das ist nicht die einzige 
Neuigkeit im Jahr 1993: Stolz ver- 
kündet man die Entwicklung einer 
eigenen 32-Bit-Spielkonsole, ent- 
worfen — wie sollte es anders sein 
— von Ken Kutaragi. Hinter dem 
Projektnamen ,,PSX“ verbirgt sich 
eine für damalige Verháltnisse 
mächtige Unterhaltungsplattform, 
ausgestattet mit ganzen fünf Pro- 


nicht unumstritten auf UMD-Discs setzte. Quelle: houseofjapan.co 


zessoren. Das clevere Design Ken 
Kutaragis stellt sicher, dass Sonys 
erste eigene Konsole Standards 
setzt, welche heutzutage aus der 
Welt der Videospiele nicht mehr 
wegzudenken sind. Einer der Ker- 
ne, die ,Data Decompression En- 
gine", ermóglicht es der Maschi- 
ne, parallel Daten von Discs zu 
lesen und Filme im Motion-JPEG- 
Format zu dekodieren. Als Resul- 
tat sorgt die Technik im Erschei- 
nungsjahr der PlayStation 1994 
für Zwischensequenzen von über- 
wáltigender visueller Imposanz — 
freilich gemessen an den dama- 
ligen Technik-Standards. Zweites 
Zauberstück des Designers ist die 
„Geometry Transformation Engi- 
ne“ — der Prozessor, der die Dar- 
stellung von digitalen 3D-Land- 
schaften möglich macht. Nun 
gut, für eine großartige Evolution 
in Sachen Eingabegerät sorgt Ku- 
taragi zugegebenermaßen nicht, 
orientiert sich der PlayStation- 
Controller doch arg am SNES- 
Gamepad - lediglich das Verbau- 
en von vier Schultertasten statt 
wie vom Super Nintendo gewohnt 
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Kutaragi über das technische Potenzial der PS2 
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Kutaragi über den Startpreis der Р5З, die 
mit gepfefferten 599 US-Dollar respektive 
600 Euro auf den Markt kam. 


derer zwei ist wegweisend. Richtig 
innovativ wird es in diesem Sek- 
tor erst wieder, als Nintendo Jahre 
spáter mit dem Nintendo 64 den 
Analogstick einführt. Ein Konzept, 
das Sony kurze Zeit spáter in Form 
des Analogcontrollers übernimmt. 


Eine Runde Armdrücken gefällig? 
Der Rest ist Videospiel-Geschich- 
te. Als die PlayStation 1994 er- 
scheint, schart Sony namhafte Ent- 
wickler um sich, etwa die Jungs 
und Mádels von Psygnosis, Schóp- 
fer der inzwischen berüchtigten 
Future-Racer-Serie WipeOut. Die 
Tochtergesellschaft Sony Сот- 
puter Entertainment mit Kutaragi 
als Vorsitzendem avanciert nach 
dem Launch der PlayStation zu ei- 
nem der wichtigsten und umsatz- 
stárksten Unternehmenszweige 
überhaupt. Der bis dahin von Nin- 
tendo dominierte Konsolenmarkt 
wird umgekrempelt; Nintendo so- 
wie Sega haben das Nachsehen. 
Mit über 102.49 Millionen verkauf- 
ten Einheiten weltweit ist Kutaragis 
Baby bis heute die beinahe meist- 
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Videospiel-Figuren hervor, etwa Nathan Drake aus der Uncharted-Serie 


verkaufte stationáre Spielkonso- 
le, lediglich übertrumpft vom eige- 
nen Nachfolger, der PlayStation 2. 
Maßgeblich zu verdanken hat die 
Spielerschaft dies dem hier vorge- 
stellten Visionär, der engagiert im- 
mer wieder für die Anerkennung 
von Videospielen als ernst zu neh- 
mende Unterhaltungs- und gar 
Kunstform kämpfte. Zielstrebig- 
keit, Unnachgiebigkeit sowie Dis- 
ziplin sind die Tugenden, mit de- 
nen Ken seine Idee schließlich das 
Licht der Games-Welt erblicken 
lässt. Gerade in Japan eckt der 
Stürmer und Dränger aber ob sei- 
ner forschen Art immer wieder an. 
Als er Anfang der Neunziger mit 
dem Sony-Management über die 
Finanzierung seiner Konsolen-Pro- 
jekte debattiert, droht er mit Kün- 
digung; 1994 löst er einen Streit 
mit einem Mitarbeiter kurzerhand 
ganz pragmatisch, indem er den 
verdutzten Mann zu einem Duell 
im Armdrücken herausfordert. Und 
obgleich Sony Computer Entertain- 
ment Ende der Neunziger satte 40 
Prozent der Gesamteinnahmen der 


‚Nachdem Philips’ С 


Firma erwirtschaftet, wird dem re- 
soluten Japaner nicht immer die 
Anerkennung zuteil, die ihm ei- 
gentlich gebührt. Anerkennung 
von den anderen Management- 
Größen erhält er erst nach lan- 
gem Kampf. „Sie sagten, ich hät- 
te mit der PlayStation bloß Glück 
gehabt“, erzählt Kutaragi über sei- 
ne damalige Situation. Seine oft 
rebellische Bad-Boy-Attitüde mag 
er ohnehin nicht ablegen. „Die al- 
ten Kerle sollten beiseitetreten und 
Platz für die Jungen machen‘, soll 
er 1999 bei einem Treffen der So- 
ny-Vorsitzenden aufbegehrt haben. 
Immer wieder fällt er insbesondere 
durch Risikobereitschaft auf. So 
wie beim Design der PlayStation 
2, welche die Geschichte auf un- 
geahnt erfolgreiche Art und Wei- 
se fortführt. Statt bereits existie- 
rende Komponenten für den Bau 
zu nehmen, werden alle Einzelteile 
der Daddelkiste von Grund auf neu 
designt, was die Produktionskos- 
ten massiv ansteigen lässt. Doch 
Kutaragis Kurs zahlt sich nach ei- 
nigen Schwierigkeiten aus — auch 
da er massig Studios für die Spiel- 
entwicklung gewinnen kann. Das 
starke Software-Lineup verhilft da- 
durch auch der zweiten „Playsi“, 
den Konsolen-Thron zu erklimmen. 
Im Jahr 1999 wird Kutaragi gar 
Präsident von Sony Computer En- 
tertainment. 


Der Gutenberg der Gameswelt 

Kutaragis kometenhafter Aufstieg 
geht natürlich auch nicht an der 
Fachpresse vorbei, sodass Ken 
in vielen technischen sowie wirt- 
schaftlichen Publikationen porträ- 
tiert und gelobt wird. Dabei schafft 
er es sogar bis auf die Time Ma- 
gazine-Liste der einflussreichsten 
Persönlichkeiten des Jahres 2004. 
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„Мог 20 Jahren", heißt es da in der 
Begründung, ,waren Videospiele 
ein Nischen-Hobby, so nerdmäßig, 
dass es sogar Nerds peinlich war, 
damit in Verbindung gebracht zu 
werden. Heutzutage, zum GroBteil 
dank Ken Kutaragi, dem Prásiden- 
ten und Vorsitzenden von Sony 
Computer Entertainment, machen 
Videospiele mehr Umsatz als Fil- 
me. Wenn Videospiele das erzáh- 
lerische Medium des kommenden 
Jahrhunderts sind, dann ist Kuta- 
ragi ihr Gutenberg." Freilich, auch 
die sagenhafte Geschichte des 
Papa PlayStation verlauft nicht 
wie im Bilderbuch. Nach dem 
Riesenerfolg mit der 2000 einge- 
führten PlayStation 2 kann de- 
ren Nachfolgekonsole 2006 nicht 
ganz mithalten. Kritik muss sich 
ihr Schópfer für den gesalzenen 
PS3-Preis gefallen lassen. Sicht- 
lich bemüht, diesen zu verteidi- 
gen, stellt er immer wieder heraus, 
dass Sonys Beitrag zur nunmehr 
siebten Konsolengeneration viel 
mehr als nur eine Spielkonsole 
sei. Doch die Verkaufszahlen blei- 


Mein Leben! 
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Kutaragi über die Konkurrenz durch 


Nintendo und Microsoft 


ben zu Beginn deutlich hinter den 
Erwartungen zurück und im Zuge 
von Umstrukturierungen im Ma- 
nagement tritt Ken 2007 schließ- 
lich als Vorstandsvorsitzender zu- 
rück. „Herr Kutaragi" heißt es 
damals vonseiten des Unterneh- 
mens, „hat diesen Schritt schon 
seit längerer Zeit erwägt. Nach der 
März-Einführung der PS3 in Euro- 
pa und dem somit weltweit erfolg- 
reich beendeten Erscheinen der 
Konsole weltweit sah er beim jähr- 
lichen Juni-Treffen der Teilhaber 
den idealen Zeitpunkt gekommen, 
die Fackel an die nächste Gene- 
ration des Managements weiter- 
zureichen.“ Als Ehrenmitglied des 
Vorstands bleibt er der Firma zwar 
erhalten, das jedoch auch nur bis 
ins Jahr 2011, in dem er selbst 
dieses Amt aufgibt. Er zieht sich 
zurück in die Welt der Theorie und 
Wissenschaft, ab 2009 lehrt er be- 
reits als Gastdozent an der Ritsu- 
meikan-Universitát. Damit geht 
eine Ага zu Ende. Eine, in der Mr. 
PlayStation vier Spielkonsolen — 
die tragbare PlayStation Portable 
entstammt ebenfalls seinem De- 
sign — an den Start brachte und 
digitales Spielen für immer ver- 
änderte. Und wer weiß schon, ob 
Sony ohne seinen beharrlichen 
Einsatz für die Games-Industrie 
jemals in dieses Gescháft einge- 
stiegen wáre? Womóglich wáren 
die Japaner auch zu bloßen Zu- 
lieferern für Konsolen-Komponen- 
ten verkommen, hátten Anfang 
der Neunziger Nintendo und Sega 


Kennt ihr eigentlich einen Gewinner der „Academy of Interactive Arts and Sciences 2008 
Interactive Achievement Awards"? Nun, spátestens jetzt kënnt ihr einen davon nennen. 
Ken Kutaragi wurde im Februar 2008 für sein beeindruckendes Lebenswerk mit ebenjener 
Auszeichnung geehrt. „Кеп Kutaragis Leidenschaft, sein innovatives Denken sowie sein 
kluger Gescháftssinn", begründet Joseph Olin, Präsident der Akademie, die Wahl, „haben 
eine monumentale, nicht aufzuhaltende Bewegung entfacht. Wáren Ken und sein Konzept 
der ersten PlayStation nicht gewesen, würde die heutige Millliarden-Dollar-Industrie nicht 
existieren. Seine Leistungen haben eindeutig neue Standards für Entwickler, Hersteller 
und Konsumenten von Videospielen auf der ganzen Welt geschaffen." Unrecht hat der gute 
Mann damit sicher nicht. Während Kutaragis Zeit als Sony-Oberboss wurden mehr als 120 
Millionen PlayStation-2-Exemplare weltweit verkauft und das japanische Unternehmen 
nahm endgültig eine dauerhaft vorherrschende Stellung im Konsolenbereich ein. Verliehen 
wurde die Auszeichnung standesgemäß im Red Rock Hotel in Las Vegas. Trip Hawkins, 
Gründer von Electronic Arts, bezeichnet den japanischen Tausendsassa gar als den „klügs- 
ten Kerl іп der Geschichte des Videospielgeschafts“. Und der Mann muss es ja wissen. So- 
mit zieht auch play? den Hut vor so viel Engagement, Passion und Cleverness! 


den Sektor überlassen und nie- 
mals ein eigenes Baby kreiert. Die 
überwiegende Mehrheit der Spie- 
ler, die heutzutage ihren Control- 
ler in die Hand nehmen, wird sein 
Gesicht wohl nicht kennen, wahr- 
scheinlich nicht einmal seinen 
Namen. Andere Ikonen werden 
den meisten in den Sinn kommen, 
wenn sie an die Marke PlayStation 
denken — womóglich das von In- 
grimm verzerrte Gesicht von God 
of War-Metzgermeister Kratos, 
vielleicht das Antlitz des drauf- 
gangerischen Uncharted-Aben- 
teurers Nathan Drake. Doch Ken 
Kutaragi, der unscheinbare Japa- 
ner mit dem unerschütterlichen 
Wagemut, dem Hang zum Arm- 
drücken und Wort-Wrestling ist 
ihr wahrer Schópfer und erschuf 
für all die Helden der Videospiel- 
welt eine Heimat. Setzte sich für 
sie ein, bevor sie überhaupt exis- 
tierten, zog ins Duell gegen ei- 
nem Zeitgeist, in dem Videospiele 
als Kinderquatsch verpónt waren. 
Seine AuBerungen mógen ab und 
an schrullig, überheblich oder gar 
verklárt wirken, doch seine Leis- 
tung verdient den größten Res- 
pekt. Denn hier seht ihr einen Va- 
ter, der zwar ab und an streng sein 
mag, aber eigentlich stets nur euer 
Bestes will, sich immer für euch 
und eure Leidenschaft eingesetzt 
hat. Einen Papa, der es verdient, 
dass ihr euren Freunden seine 
Geschichte erzáhlt, denn so viel 
ist klar: Er liebt eure PlayStation 
ebenso, wie ihrestut... BPF/NO 
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KICKSTARTER - 


Spielt doch einfach, was ihr wollt! 
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Viele Spieler (vor allem ат PC) reden dieser Tage nur noch über „backer“, „pledges“ und 
»projects". Was soll das eigentlich? Wir untersuchen das Phánomen Kickstarter im Detail. 


REPORT | Am 28. April 2009 
ging der Internet-Dienst kick- 
starter.com online. Mittlerweile 
ist das Wórtchen Kickstarter zu 
einem Synonym für das eigentli- 
che Phánomen, für Crowdfunding 
(engl. für Schwarmfinanzierung) 
im Internet geworden. Crowd- 
funding bedeutet, dass ein kre- 
atives Team oder eine einzelne 
Person ihre Gescháftsidee durch 
eine Vielzahl von Personen finan- 
ziell unterstützen lässt. Vor allem 
in der Indie- und Künstlerszene 


PROJEKT AUS- 


bekommt das Konzept großen 
Zuspruch, doch auch darüber 
hinaus erobert es ein immer gró- 
Beres Publikum. 

Kickstarter ist weder die ers- 
te noch die einzige Plattform, 
die einen Crowdfunding-Service 
im Internet anbietet. Dabei set- 
zen einzelne Seiten verschiedene 
Schwerpunkte. IndieGogog.com, 
der Urvater (seit Januar 2008 on- 
line), konzentriert sich seit 2010 
nur noch auf die Filmsparte, ulu- 
le.com bemüht sich um geringe 


EIN PROJEKT 


Kosten und Benutzerfreundlich- 
keit. Kickstarter zeichnet sich vor 
allem durch seine Vielseitigkeit 
aus. Nicht nur Spiele werden hier 
vorgestellt, auch Musik, Essen 
und Mode bilden eine von 13 Ka- 
tegorien. Es gilt also mitunter zu 
entscheiden, welcher Service für 
welches Projekt am geeignetsten 
ist. Teilweise sammeln die Un- 
ternehmen auch parallel auf ver- 
schiedenen Seiten oder suchen 
auf ihren eigenen Homepages 
nach weiteren Investoren. 


BETRAG UND 


SCHRITTEN 


INVESTOR 
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WÁHLEN 


Um spannende Projekte 
zu finden, kónnt ihr die 
Analyse-Seite kicktraq. 
com nutzen, Presse- 
stimmen beobachten 
oder direkt auf kickstar- 
ter.com suchen. 


UNTERSTUTZEN 


Habt ihr ein interessan- 
tes Projekt gefunden, 


M führt euch der Button 


,Back This Project" auf 
der jeweiligen Präsenta- 
tionsseite zum nächsten 
Schritt. 


BELOHNUNG 


Auf der Folgeseite legt 
ihr den Betrag fest und 


M wählt gleichzeitig eine 


der Belohnungen aus. 
Drückt danach den 
Button „Continue to 
next step". 


Wie funktioniert Crowdfunding? 
Die Entwickler inserieren ihr Pro- 
jekt (engl. „project“) auf einer der 
Crowdfunding-Plattformen. Man- 
che Projekte sind noch im Kon- 
zeptstadium, für viele geht es 
aber darum, ein bereits vorfinan- 
ziertes oder privat gestemmtes 
Vorhaben zum Abschluss brin- 
gen zu kónnen. Dazu setzen sich 
die Entwickler ein bestimmtes fi- 
nanzielles Ziel, das in einem vor- 
gegebenen Zeitrahmen erreicht 
werden soll. Danach haben po- 


IHR KONTO BEI 
KICKSTARTER 


Ihr werdet nun um 
eine Anmeldung oder 

M Registrierung bei 
kickstarter .com gebe- 
ten. Ein Konto ist erfor- 
derlich. Auch müsst ihr 
volljáhrig sein. 


www.playdrei.de 


ICH WILL 


SO WAS AUCH 
FÜR MEINE PS3! 


Wenn ihr euch diesen Artikel durchlest 
oder selber auf kickstarter.com schmó- 
kern geht, wird euch auffallen, dass dort 
Konsolenspiele eine Seltenheit sind. 


Ahnlich wie beim Thema Mods liegt die 
Problematik bei der sehr strikten Zer- 
tifizierungs-Politik der groBen Konso- 


tenzielle Unterstützer (engl. ba- 
cker) die Móglichkeit, die Finan- 
zierung des Projekts mit einer 


ausgewählten Summe (engl. 
pledge) zu unterstützen. Kick- 
starter oder ulule nutzen dabei 
ein Alles-oder-nichts-Modell, bei 
dem die Projekt-Starter die Spen- 
den nur erhalten, wenn die ausge- 
schriebene Summe erreicht wird. 
Wenn nicht, behalten die Spen- 
der ihr Geld, die Realisierung des 
Projekts ist dadurch mitunter ge- 
scheitert. Anders bei IndiGoGo 
oder 8-bitFunding, wo das Geld 
sofort überwiesen wird und dem 
Projekt — erfolgreich oder nicht — 
zugutekommt. 

Umsonst ist der Service sel- 
ten. Kickstarter behält bei erfolg- 
reicher Finanzierung des Projekts 
eine Vermittlungsgebühr in Höhe 
von fünf Prozent der gesammel- 
ten Summe ein. Sind Zahlungs- 
dienste wie Paypal oder Ama- 


ZAHLUNGS- 
METHODE 


Die Zahlung bei 
Kickstarter-US erfolgt 


И über Amazon Payments, 
wofür ihr auf Amazon 
ein Konto benötigt. Bei 
der UK-Version reicht 
die Kreditkarte. 


lenhersteller. Beim PC ist es im Grunde 
recht einfach, ein Indie-Spiel unter die 
Massen zu bringen, der wirklich schwe- 
re Part ist in diesem Fall die Finanzie- 
rung und Entwicklung des Titels. Ist das 
Projekt erst mal fertig, lässt sich das 
Ganze sehr unkompliziert über Steam 
oder schlicht eine eigene Webseite un- 
ters Volk bringen. Deswegen haben es 
auch Modder auf dem PC so einfach: 
Flugs ein paar Level oder ein paar opti- 
sche Spielereien hingezaubert und auf 
den zahlreichem Mod-Seiten hochge- 
laden. Anders bei den Konsolen: Jedes 


zon Payments beteiligt, erheben 
auch sie eine Gebühr von zwei 
bis fünf Prozent der gespendeten 
Summe. 


Warum sollte man spenden? 

Die Projekt-Starter überschlagen 
sich mit kreativen Belohnungs- 
ideen, um potenzielle Spender 
zu locken. „Man muss dafür sor- 
gen, dass Investoren den Titel 
spielen können, ohne dafür viel 
Geld ausgeben zu müssen. Das 
ist das wichtigste Kriterium für 
die meisten Backer“, weiß Kick- 
starters Community-Managerin 
Cinty Au. Ansonsten ist vom 
T-Shirt über Namensnennung in 
den Credits bis hin zum Abend- 
essen mit den Entwicklern alles 
dabei. Auch ohne Aussicht auf 
Rewards gibt es gute Gründe, sein 
Geld zu investieren und Projekten, 
die für die Publisher zu risikoreich 
erscheinen, eine Chance zu geben. 


Spiel und jedes Add-on, das im PSN 
oder auf dem Xbox-Live-Marktplatz 
angeboten wird, muss sich erst einem 
Zertifizierungsprozess vonseiten des 
jeweiligen Konsolenherstellers unter- 
ziehen. Das hat zwar auch positive 
Effekte, wie etwa eine geringere Fehler- 
quote in den Programmen selbst sowie 
eine möglichst optimale Anpassung 
an die Konsole. Allerdings bestehen 
die Hersteller auch auf gewissen Stan- 
dards. Beispielsweise muss in jedem 
Spiel der Warnhinweis „Wenn Sie die- 
ses Symbol sehen, wird gespeichert. 


= 
| 


SchlieBlich steckt ihr euer Geld in 
genau das Produkt, das ihr wollt, 
und verschafft euch so ein Mit- 
spracherecht. 

Es sind vor allem kleinere Un- 
ternehmen aus der Indie-Szene, 
die das Crowdfunding zuerst für 
sich entdeckten und von diesem 
Trend profitierten. Brettspiele, Ad- 
ventures oder Retro-Games sind 
für die meisten Publisher uninter- 
essant. Trotzdem scheint es genü- 
gend Interessenten zu geben, die 
bereit sind, diesen ,Exoten" mit 
privatem Kapital auf die Sprünge 
zu helfen. Frühe Projekte wie die 
Cthulhu Saves the World enhanced 
version für PC und Xbox 360 von 
Zeboyd Games gaben sich noch 
bescheiden mit einem Ziel von 
3.000 Dollar zufrieden. Erreicht 
wurden am 16. Februar 2011 
knapp 7.000. Peanuts gegenüber 
den Spendensummen, die mittler- 
weile lockergemacht werden. 


7 DAS PROJEKT 
Ascueitert 
Egal wie knapp das Pro- 
jekt sein finanzielles Ziel 
ii verfehlt, wenn es nicht 
die volle veranschlagte 
Summe erreicht, ist 


es gescheitert und ihr 
behaltet euer Geld. 
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Bitte die Konsole nicht abschalten" in- 
tegriert sein. Eine weitere Vorgabe: Die 
áuBeren 10% des Bildschirms dürfen 
keine wichtigen Gameplay-Elemente 
enthalten — für den Fall, dass der Fern- 
seher falsch eingestellt ist und nicht al- 
les darstellt. Diese zusátzliche Arbeit ist 
natürlich mit Kosten verbunden, zumal 
der Zertifizierungsprozess selbst eben- 
falls noch einmal mit einer Zahlung an 
die Konsolen-Hersteller verbunden ist, 
weswegen gerade kleinere Indie-Stu- 
dios diesen Mehraufwand (verstándli- 
cherweise) scheuen. 


Ein Tag im Februar 

Die Wende für die Spiele-Sparte 
kam mit dem Arbeitstitel Double 
Fine Adventure. Initiator war Ga- 
medesign-Legende Tim Schafer, 
der für Kulttitel wie Grim Fan- 
dango (PC), Day of the Tentac- 
le (PC) oder Brütal Legend ver- 
antwortlich war. Allerdings lagen 
seine Erfolge schon einige Jah- 
re zurück, weshalb er und sein 
Team Schwierigkeiten hatten, für 
sein neuestes Adventure die nóti- 
gen finanziellen Mittel aufzutrei- 
ben. Daher wagte er den Schritt 
und ließ sich die fehlende Sum- 
me über kickstarter.com finan- 
zieren. 400.000 Dollar waren als 
Ziel veranschlagt, unglaubliche 
3.336.371 Dollar kamen bis zum 
Stichtag am 13.03.2012 zusam- 
men. Bereits am 09. Februar wur- 
de Geschichte geschrieben, als 
das Inserat nur 24 Stunden nach 
dem Launch als zweite Kickstar- 


WARTEN AUF DAS 
PRODUKT 


Wenn ihr genug für eine 
Belohnung gespendet 
М habt, erreichen euch 


wahrscheinlich schon 
bald erste Rewards. 
Danach heißt es: warten 
auf das fertige Produkt. 


DIE TOP- 
RECHTSFRAGEN 
BEANTWORTET 


In Deutschland gibt es bisher keine 
spezifische Gesetzesregelung zum 
Thema Crowdfunding. Dennoch gibt 
es einige Regelungen zu allgemeinen 
Geschäftsabläufen, die auch beim 
Crowdfunding Anwendung finden 
kónnen. 


зке Wi 7.004 people like this. Sign Up to see what your 
friends like. 


Kann man Spenden zuriickfordern? 
Nutzt das Unternehmen die gespende- 
te Summe nicht fiir den veranschlagten 
Zweck, kann die Spende zurückver- 
langt werden. Das ist allerdings ein um- 
stándlicher und langwieriger Prozess 
und lohnt bei Kleinbetrágen mitunter 
nicht. 


Gibt es ein Widerrufsrecht? Sofern 
nicht anders vereinbart, nur dann, 


wenn der Unterstützer eine Privatper- 
son ist und eine Belohnung in Form 
einer Waren- oder Dienstleistung erhal- 
ten hat. Dann gilt das 14-tágige Wider- 
rufsrecht ab dem Erhalt der Belohnung. 


Was passiert, wenn das Unternehmen 
in die Insolvenz geht? Insolvenzglaubi- 
ger erhalten nach Einforderung der ge- 
spendeten Summe durchschnittlich nur 
noch 5 % des ursprünglichen Betrags. 


Sind die Spenden steuerpflichtig? 
Spendenbetráge unter 20.000 Euro 
sind in Deutschland steuerfrei. 


Gibt es eine Gewähr für die Beloh- 
nungen? Ab einem gewissen Wert der 
Belohnung wird aus der „Spende“ ein 
Kaufvertrag. Die Belohnungen kónnen 
dann eingefordert werden und besitzen 
sogar zwei Jahre Garantie. 


14,032 


backers 


$771,560 


pledged of $400,000 goal 


Back This Project | 


W Tweet! | <> Embed | |http://kck.s/OOpBC3 


A new, original, Broken Sword 


game by Charles Cecil. Join the 


[2] Launched: Aug 23, 2012 


© Funding ended: Sep 22, 2012 


adventure and help us create the 
best Broken Sword game ever. 


Alle Macht dem Volk: Der Preis dafür, mitbestimmen zu dürfen, welche Spiele eine Chan- 
ce bekommen, ist nicht sehr hoch und das Risiko bei niedrigen Summen eher gering. 


ter-Initiative die Millionengrenze 
überschritt. Bis heute ist es das 
fünfterfolgreichste Projekt über- 
haupt. Spitzenreiter ist allerdings 
Pebble, eine intelligente Arm- 
banduhr mit einem E-Paper-Dis- 
play, die über Bluetooth 4.0 mit 
einem Smartphone verbunden 
werden kann und so beispiels- 
weise per Alarm über eingehende 
Anrufe informiert. Auf Platz zwei 
ist die speziell für Android entwi- 
ckelte Konsole Ouya, gefolgt von 
dem Rollenspiel-Vorhaben Pro- 
ject Eternity vom amerikanischen 
Entwicklerstudio Obsidian Enter- 
tainment, bekannt für Titel wie 
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Neverwinter Nights 2 (PC) oder 
Fallout: New Vegas. Platz vier si- 
cherten sich die schicken Mini- 
aturfiguren „Reaper Miniatures 
Bones: An Evolution of Gaming 
Miniatures“. 


Publisherfreie Zone? 

Die Projekt-Initiatoren und Be- 
fürworter des neuen Trends lo- 
ben vor allem dessen Potenzi- 
al, Entwickler und Konsumenten 
stärker zusammenzuschweißen. 
Spender können direkt ohne Zwi- 
schenschaltung eines kommer- 
ziell orientierten Publishers Ein- 
fluss auf die Projekte nehmen. 


Project hy 
Revolution 
Software 
York, United 
Kingdom 
Contact me 


D First created - 1 backed 
Ki Charles Cecil (1518 trends) 


Website: http://revolution.co.uk 


See full bio 


Pledge $15 or more 
Ü 4932 backers 


BROKEN SWORD SUPPORTER: • 
Download of 'Broken Sword - the 
Serpent's Curse’ - PC 8 Mac • Regular 
Developer Diaries, Ideas Exchange 
Forum & Video Updates + Access to 
Exclusive Digital Content: Game 
Artwork (inc. posters and wallpaper); 
and Director's commentary on previous 
Broken Sword names & Archive Videos 


,Wir müssen keine Kompromis- 
se mit Herstellern eingehen. Wir 
treffen alle Entscheidungen be- 
züglich der Entwicklung und der 
Vermarktung des Spiels selbst. 
Und noch wichtiger: Wir müs- 
sen uns dafür nur vor unseren 
Fans verantworten!" begründen 
die Entwickler von Project Eter- 
nity ihre Entscheidung, ihr Pro- 
jekt durch Kickstarter finanzieren 
zu lassen. Das klingt nach einem 
Wunderland sowohl für Entwick- 
ler, die so ihre Visionen verwirkli- 
chen kónnen, als auch für zahlen- 
de Konsumenten, die die Spiele 
bekommen, die sie wirklich wol- 


6 FAKTEN 


ÜBER 
KICKSTARTER 


52 Angestellte hat das 
Unternehmen Kickstarter. 


Das Büro der Firma befindet sich in der 
Lower Eastside in New York. 


43 6% Berägt derzeit 
die durchschnitt. 


für Projekte — pa; liche E, 
— be rfolgsrate 
Serade einmal Wane allerdings 


629.917 


Followers auf Twitter. Dazu kommen 
bisher 443.049 „Gefällt mir -Angaben 


auf Facebook. 


7 7 Projekte habe 
n2 TT 
nengrenze gekn 12 die Millio- 
Kategori wird die 
Orie mit neun Proj 
Technologie mit dre Projekten gefolgt von 


Projekte konnten 
bisher erfolgreich 
finanziert werden, 


davon sind 10.143 Musik-Projekte und 


1.301 Spiele-Projekte- 


(Stand: 22. Januar 2013) 


len. Es wirft allerdings auch eini- 
ge Fragen auf: Können die Diens- 
te nicht ausgenutzt werden, 
damit Unternehmen oder Privat- 
personen in die eigene Tasche 
wirtschaften? Und kann sich die 
neue Massenwirksamkeit nicht 
auch negativ auf das ursprüngli- 
che Konzept auswirken? Erneut 
ist Project Eternity ein perfektes 
Beispiel: Ein nicht genannter Pu- 
blisher trat an den Entwickler he- 
ran und wollte sich das Projekt 
nach erfolgreicher Finanzierung 
samt allen Rechten unter den Na- 
gel reißen. Glücklicherweise wi- 
derstand Obsidian Entertainment 


www.playdrei.de 


DIE SPENDEN 


DAHIN FLIESSEN 


Auf der Crowdfunding-Webseite kickstarter.com rollt der Rubel mitt- 
lerweile vor allem für Brett- und Videospiele. 

Noch im Januar 2012 wurden lediglich 100.000 Dollar in Spiele investiert. 
Danach stiegen die Spenden allerdings betráchtlich an. Im Mai 2012 waren 
es dann schon weit über 250.000 Dollar. Lángst haben Spiele die meisten 
anderen Sparten überflügelt, mit Ausnahme der Kategorie Film. Über 400 
Mio. Dollar wurden bisher für erfolgreich finanzierte Projekte ausgegeben, 
die gróBten Anteile verteilen sich dabei auf die fünf Themengebiete rechts. 
Die Summen machen das enorme Potenzial von Crowdfunding deutlich. 


(Stand: 22.01.2013, Games inkl. Brettspiele) 


dem Angebot. Doch der Reiz für 
Publisher (oder auch Entwick- 
ler), sich Spieletitel durch Crowd- 
funding vorfinanzieren zu lassen, 
schwebt bedrohlich über der neu 
gewonnenen Freiheit. Auch an- 
dere Aspekte kónnen die Libera- 
lisierung des Spielemarkts bald 
wieder wie eine Utopie aussehen 
lassen. „Selbst wenn wir mehre- 
re tausend Leute auftreiben, die 
uns Geld geben, stellt sich im- 
mer noch die Frage: Wird unser 
Projekt überhaupt gelingen?" 
so Jesse Schell, Initiator des 
Low-Budget-Spielprojekts Puzzle 
Clubhouse gegentiber Gamasut- 
ra. Apropos Masse: Das Spenden 
bleibt mit einem gewissen Risiko 
behaftet und je professioneller 
ein Projekt aufgemacht ist und 
je mehr andere bereits gespen- 
det haben, desto sicherer fühlen 
sich potenzielle Spender. Kann 
das nicht dazu führen, dass klei- 
nere Projekte in den Schatten der 
Spendenmagneten geraten? 


Kicking it Forward 

Um es Neulingen einfacher zu 
machen, wurde die Initiative ,,Ki- 
cking it Forward" ins Leben ge- 
rufen. Dabei verpflichten sich 
erfolgreiche Projektstarter, fünf 
Prozent ihrer eigenen Gewinne 


www.playdrei.de 


in ein neues Projekt ihrer Wahl 
zu investieren. Auch rührt manch 
bekannter Spielemacher für sein 
Lieblingsprojekt die Werbetrom- 
mel. So begeisterte sich Mine- 
craft-Erfinder Markus „Notch“ 
Persson auf Twitter für das Echt- 
zeitstrategiespiel Planetary Anni- 
hilation (2,2 Millionen US-Dollar 
Supportgelder). Das legt natür- 
lich auch den Verdacht nahe, 
dass prominente Entwickler nicht 
nur mehr óffentliche Aufmerk- 
samkeit bekommen, sondern 
auch auf einen größeren Spen- 
denzufluss aus ihrem Bekann- 
tenkreis zählen dürfen, der dem 
Spendenbarometer kräftig Auf- 
trieb verleiht. 

Es läuft aber auch anders: 
Cliff „CliffyB“ Bleszinski — Mit- 
schöpfer der Unreal- und Gears of 
War-Serien — lobte das Rennspiel 
Distance, das sein Ziel daraufhin 
trotzdem nur sehr knapp erreich- 
te. Eine Garantie dafür, dass ein 
Projekt Erfolg haben wird, egal ob 
durch die Spieleprominenz geför- 
dert oder nicht, gibt es nicht. Die 
Erfolgsrate liegt derzeit im Spiele- 
sektor bei schmalen 34 Prozent. 
Einzig und allein ihr entschei- 
det, ob ihr ein Projekt für unter- 
stützungswürdig haltet — ihr be- 
stimmt, was ihr spielt! KT/SL 


8 MIO. 
FILM 


5 MIO. 
DESIGN 


5 MIO. 
MUSIC 82“ 
GAMES 


ERFOLGREICHSTEN 
PROJEKTE 


1 Pebble: E-Paper Watch for iPhone and Android 
Armbanduhr (mit anpassbarem Grafikdisplay) $ 10.266.845 
2 OUYA: A New Kind of Video Game Console 
Spielkonsole $ 8.596.475 
3 Project Eternity 
Rollenspiel $ 3.986.929 
4 Reaper Miniatures Bones: An Evolution of Gaming Miniatures 
Spielfiguren $ 3.429.236 
5 Double Fine Adventure 
Adventure $ 3.336.371 


12000000 


10000000 - 


8000000 


6000000 - 


4000000 


2000000 


0 1 
(Stand: 22. Januar 2013) 
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 KONSOLENFLUT 


Diese Konsolen kommen 2013 


Lange Zeit waren die Verháltnisse in weltweiten Wohnzimmern geklárt — Sony, Microsoft 


und Nintendo dominieren den Konsolenmarkt. Wird 2013 alles anders? 


REPORT | Nicht zuletzt dank Kick- 
starter befinden sich aktuell mehr 
Konsolen in Entwicklung als in den 
letzten Jahren zusammen. Woran 
liegt das? Sieht man einmal von 
groBen Herstellern wie Valve mit 
ihrer Steambox oder Nvidia mit 


Info: AuBerlich eher an eine 
Mischung aus Gamecube und 
der Roboter-Dame EVE aus 

dem Film Wall-E erinnernd, ist 


dem Project Shield ab, sind vor 
allem zwei Trends erkennbar: An- 
droid als Plattform und eine Tab- 
let-ähnliche Peripherie sind meist 
integraler Bestandteil der einzel- 
nen Planungen. Der Vorteil bei- 
der Systeme ist klar: Android ist 


deutlich offener als heutige Kon- 
solensysteme, offener als Apples 
iOS und mittlerweile auch offener 
als Windows — ideal also, um sei- 
ne Ideen als Indie-Entwickler um- 
zusetzen. Und auch der Fokus auf 
Tablets oder zumindest áhnliche 


GAMESTICK 


Systeme ergibt Sinn. Spátestens 
mit der Markteinführung des iPads 
sind Tablets salonfáhig geworden 
und als Gaming-Plattform etab- 
liert. Man darf also gespannt sein, 
inwiefern sich „echte“ Gaming-Ta- 
blets durchsetzen kónnen. SL 


Info: Ebenfalls über Kickstarter finanziert, ebenfalls 

auf Android basierend und ebenfalls mit 79 Dollar sehr 
günstig, ist es vor allem die Größe, die den GameStick so 
besonders macht. Die Konsole hat námlich die GróBe eines 


USB-Sticks. Dank des integrierten 8GB-Flash-Speichers 
steckt ihr den GameStick einfach in einen HDMI-Slot eures 
Fernsehers und kónnt mit dem Controller direkt loszocken. 


Ouya nicht nur eine rein auf 
dem Betriebssystem Android 
basierende Plattform, sondern 
auch eines der erfolgreichsten 
Kickstarter-Projekte aller Zeiten. 
Peilte man anfangs noch 950.000 

US-Dollar an, strich man am Ende sagenhafte 8.596.475 
Króten ein. Mittlerweile haben Publisher wie Square Enix 
und Namco Bandai oder der Ex-Infinity-Ward-Kreativ- 
direktor Robert Bowling angekündigt, für die Ouya (oder 
den Ouya? Das Ouya?) zu entwickeln. Zudem schlágt sie 
mit gerade mal 99 Dollar zu Buche – nett! 


Einschátzung: Auch wenn Android-Spiele 
nicht viel Platz benótigen, hoffen wir, dass die 
Speicherverwaltung vernünftig funktioniert. Tech- 
nische Wunderdinge in Sachen Grafik, Gameplay 
und Umfang darf man aber nicht erwarten. Dafür 
rockt die Grundidee. 


Einschátzung: Ex-Kollege Toni hypte Ouya = 
bereits ausgiebig in unserem Podcast. Von den 
Android-Konsolen ist sie auch mit Sicherheit 
die vielversprechendste. 


ARCHOS GAMEPAD 


Info: Bereits Anfang Januar erschienen, ist das Archos 
Gamepad im Grunde nichts anderes als ein Tablet mit seitlich 
angebrachten Analogsticks und Buttons — eine nette Idee 
angesichts der Tatsache, dass sich viele Spiele auf dem 
Android-Markt geradezu anbieten, mit klassischen Buttons 
gesteuert zu werden. Fair ist auch der Preis von 150 Euro. 


Einschátzung: Auf dem Papier klingt das 

franzósische Produkt wirklich gut. Erste Test- 
berichte lassen aber auf eine minderwertige Ver- 
arbeitung schlieBen und berichten von háufigen 
Abstürzen. Wartet lieber noch Firmware-Updates 
oder neue Baureihen ab. 
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PROJECT SHIELD 


Info: Еп 


Info: Genau wie 


das Archos Game- Xbox-Controller 
pad ist das Wikipad e mit drangepapp- 
ein Android-Tablet mit zusátzlichen Steuerungstasten. Dank tem 5-Zoll-Bild- 
Quadcore-Tegra3-CPU und einem größeren Bildschirm schirm? Nun, viel- 
richtet es sich aber eher an die Hardcore-Fraktion der Gamer. leicht ist Nvidias 
Hardcore ist auch der angestrebte Preis: 500 US-Dollar. Project Shield auf 


den ersten Blick ge- 
nau das. Auf den zwei- | 
ten Blick schlummert 
in der Android-Konsole 
des Grafikkarten-Her- 
stellers aber der aktuell 
schnellste Chip im mobilen 
Gaming-Sektor: der hauseige- 

| пе, nagelneue Tegra4. Was der pfeilschnelle Handheld 
[kosten soll, weiß bisher allerdings noch niemand. 


Einschátzung: Von den technischen Werten her 
ist das Wikipad sicherlich ein Traum für Tablet-Gamer. 
Allerdings wurde der Release nun schon mehrfach ver- 
schoben, was ein wenig skeptisch macht. Abwarten! 


RAZER EDGE PRO 


Info: Auch das Razer Edge ist ein 
Tablet, basiert aber anders als die Indie- 
Konkurrenz nicht auf Android, sondern auf 
Windows 8. HeiBt: Aktuelle PC-Titel sollten 
auf dem Edge kein Problem darstellen. Schick ist außer қ 
dem die Vielfalt der Nutzungsoptionen. Das Edge lásst sich als (ы-ы 
Tablet ohne Schnickschnack drumherum nutzen, aber auch als Gaming- 
tablet mit anmontierbaren Controllern, als Bildschirm, auf dem ihr dann 
mit richtigen, angeschlossenen Gamepads zocken kónnt, oder als Laptop 


inklusive Tastatur. Ein derartiges Rundum-Paket hat aber auch seinen 

Preis: rund 1.300 US-Dollar. Ohne Tastatur und Controller. Autsch. ST EAM BO E - 
Einschátzung: Technisch ist das Razer Edge Pro eine —– ии ры. 4 
Bombe, preislich liegt es aber natürlich auch in anderen " > 


Einschätzung: Es bleibt abzuwarten, in 
welchem Preissegment sich Project Shield 
einordnet. Der 720p-5-Zoll-Bildschirm 
dürfte den integrierten Grafik-Chip aber 
unterfordern. 


Dimensionen als die Handheld- und Tablet-Konkurrenz. LN 
Qualitat hat halt ihren Preis. M» 
К 
Ka 


MIIA GAMETAB7 


Info: Das italienische Miia 
GameTAB7 áhnelt von allen 
Konsolen auf dieser Seite am 
ehesten gángigen Handhelds. 


|. Info: Eigentlich ist Valves Steambox keine klassi- 
К sche Konsole, sondern eher ein PC im Kastenformat. 
Weil Valve aber nun mal Valve ist, soll die Steambox 


Dennoch láuft das Gerát ebenfalls hier nicht unerwáhnt bleiben. Kurz zu den Daten: 8 

auf Android-Basis. Von der technischen Aufmachung liegt es knapp GB RAM, Nvidia GPU, Core-i7-Prozessor, Linux und 
unter dem Archos Gamepad, ist mit 119 Euro aber auch ein klein die Möglichkeit, die Box als Gaming-Server zu nutzen. 
wenig billiger. Hoffen wir, dass die Verarbeitung stimmt. Sabber. 

Einschätzung: Der leistungsschwächste, aber auch Einschätzung: Was Valve anpackt, hat Hand 
günstigste Tablet-Handheld auf dieser Doppelseite ist aktu- und Fuß. Daher zweifeln wir nicht an der Quali- 
ell nur für den italienischen Markt geplant. Wer nach einem tät der Steambox. Die angestrebten Preise von 
günstigen Android-Handheld sucht und einen Import plant, 100 bis 300 US-Dollar je nach Ausstattung klin- 
sollte aber erste Testberichte abwarten. gen zudem äußerst fair. Wir freuen uns drauf. 


UNU | Info: Snakebyte, bisher nur für Gaming-Peripherie bekannt, versucht mit dem Unu gleich mehrere Bereiche abzudecken. 
Im Lieferumfang enthalten ist nämlich neben Controller und 10-Zoll-Tablet auch noch eine Fernbedienung. So soll es euch 
möglich sein, auf dem Unu sowohl per Touchpad als auch am TV angeschlossen und per Controller Android- 
Spiele zu spielen und zusätzlich mit der Fernbedienung auf SmartTV-Dienste wie Netflix zuzugreifen. Ein 
Preis und genaue technische Details stehen aber noch nicht fest. 


Einschätzung: Dass der Trend weg von der klassi- 

schen Konsole und hin zum Media-Center geht, deute- See | 
ten ja auch schon Microsoft und Sony an. Das Unu ist ж 
womöglich eine günstige Alternative zu neuen Xbox- 


und PlayStation-Modellen. -- ч? ® 


= 


magazin play? 


Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehór, Bücher, Filme und Musik vor. 


Thrustmaster Y-250P 


Gutes Stereo-Headset mit sattem Sound und kleinen Macken. 


HEADSET | Thrustmaster steigt 
ins Headset-Gescháft ein und legt 
mit dem Y-250P ein wirklich soli- 
des Erstlingswerk vor. Das Head- 
set bietet Stereo-Sound und wird 
über USB sowie Cinch-Stecker an 
die PS3 angeschlossen. Eine Be- 
dieneinheit im Kabel erlaubt das in- 
dividuelle Einstellen von Chat- und 
Spiellautstärke. Außerdem könnt 
ihr damit das Mikrofon stumm 
schalten, den Bass regeln, Mic-Mo- 
nitoring einschalten oder gar den 
Mikrofon-Pegel einstellen. Die Be- 
dieneinheit funktioniert gut, könn- 
te jedoch größere, eindeutig er- 
kennbare Regler vertragen. Doch 
abseits solcher Kleinigkeiten ist die 
Performance des Headsets richtig 
gut. Zwar wirkt das Plastik des Ge- 
háuses etwas billig, die geschlosse- 
nen Hórmuscheln mit ihren groBen 


50mm-Lautsprechern sorgen aber 
für einen erfreulich satten, ausge- 
wogenen Spielesound. Das Gerát 
sitzt auch auf groBen Schádeln be- 
quem. Die Sprachqualitát des Mi- 
krofons ist ordentlich, das Mikro ist 
aber etwas steif — es ragt stets in 
euer Gesicht, kann nicht weit weg- 
gebogen werden. Dafür ist es ab- 
nehmbar. Beim Test kam es an- 
fangs zu gelegentlichem Rauschen, 
das sich aber nicht reproduzieren 
lie8 und irgendwann nicht mehr 
auftauchte. Alles in allem haben wir 
den Eindruck, hier ein grundsolides 
Headset vor uns zu haben. Nicht 


mehr und nicht weniger. SST 
Hersteller Thrustmaster 
Plattform PS3 
Preis 79,99 Euro 


BigBen Bluetooth-Controller „Black Ops 2“ 


Cooles Design, schicker Leuchteffekt, griffiges Layout — aber leider miese Sticks! 
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CONTROLLER | Recht klobig wirkt 
er auf den ersten Blick, der Black 
Ops 2-gebrandete PS3-Controller 
von BigBen. Doch sobald man ihn 
einmal in der Hand hált, wirkt er rich- 
tig gut. Die angewinkelten Trigger- 
Enden sorgen für einen sicheren Sitz 
der Finger, die optional zuschaltbare 
orange Beleuchtung steht der Hard- 
ware und das Gamepad beherrscht 
Bluetooth — es ist also kein zusätzli- 
ches Dongle nótig. Im Betrieb gibt es 
praktisch keinen Unterschied zum 
Dualshock 3. Dass der Controller 
allerdings manuell ein- und ausge- 
schaltet werden muss, wirkt etwas 
ungewóhnlich. Auch das hervorste- 


hende Akku-Pack an der Rückseite 
ist etwas ungewohnt. Manche Zo- 
cker kónnte das stóren, wir hatten 
keine Schwierigkeiten damit. Pro- 
Мете bereiteten uns die enttäu- 
schenden Analogsticks. Die übertra- 
gen sachte Bewegungen kaum ins 
Spiel, werden beim weiteren Aus- 
schlag aber viel zu schnell supersen- 
Sibel. Genaues Zielen in Shootern 
wird damit zur Glückssache. Ein ár- 


gerlicher Patzer! SST 
Hersteller BigBen 
Plattform PS3 
Preis 44,99 Euro 


Ausreichend 


Testurteil 


www.playdrei.de 
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Der Zubehór-Zoni zeigt 


Astro A40, A30 
& MixAmp Pro, 2013-Edition 


das Xbox-Pad und weitere DESSEN MEE 


кіші 


DESSEN MEE befinden sich die Anschlüsse fürs Headset; 


Hinten finden USB-Kabel, Digitalkabel, 


Aux-Eingang und Stream-Ausgang Platz: 


HEADSET | Die Headsets von As- 
tro Gaming gehóren zur absoluten 
Oberliga der Surround-Headsets 
(hier wird Raumklang per Dol- 
by Headphone simuliert) und für 
2013 hat der Hersteller seine Ka- 
bel-Headsets A30, A40 sowie die 
USB-Decoderbox MixAmp grund- 


VIDEO AUF DUD 


legend überarbeitet. Wir probier- 
ten die neuen Versionen aus und 
stellen fest: Nach wie vor ist der 
Sound famos, die Verarbeitung 
fantastisch und die Bedienung kin- 


Kleiner Bruder: Das A30 schlägt sich ebenfalls 
wacker und ist auch einzeln erhaltlich. 


#03 


Tolle Kombo: Das A40 zusammen mit dem neuen 
MixAmp Pro ist eine gelungene Kombination. 


derleicht. Die verbesserten Trei- 
ber bei den Headsets — geschlos- 
sene 30 mm beim A30, halboffene 
40 mm beim А40 — bringen im 
Vergleich zur alten Version keine 
dramatischen Unterschiede, da- 
für wurde der Kabelanschluss ans 
Headset besser gelóst: Alle Kabel 
steckt man jetzt direkt ins Head- 
set — ohne blódes Adapterkabel. 
Sowohl А40 als auch A30 klingen 
wuchtig und ráumlich. Das A30 hat 
nicht ganz die Power des großen 
Bruders, schreit aber nach dem 
Unterwegs-Einsatz mit MP3-Player 
oder PS Vita. Die größte Neuerung 
stellt der überar- 


Tastendruck schaltet. Die Profi- 
le für Core-Spieler, Filme, Sport 
und das unveränderte 5.1-Signal 
machen die Decoder-Box flexib- 
ler, ohne dass deren Bedienung 
kompliziert wird. Die großen Reg- 
ler für Lautstärke und Soundbalan- 
ce zwischen Spiel und Chat sind 
nach wie vor die Referenz in Sa- 
chen Bedienung. Ganz neu ist ein 
Audio-Ausgang, der Spielesound 
und  Mikrofonsignal vermischt. 
Toll für Let's-Play-Videos oder 
Livestreams. In Deutschland ist die 
Astro-Linie exklusiv beim Online- 
Shop roxxgames.de erháltlich. SST 


beitete MixAmp | Hersteller 
dar. Die neue Pro- | Plattform 
Preis 


Version beherrscht 
gleich mehre- 
re — Audio-Profile, 


durch die ihr per Testurteil 


Astro Gaming 

PS3, Xbox 360, PC 

249,90 Euro (A40 + MixAmp Pro) 
209,90 Euro (A30 + MixAmp Pro) 
129,90 Euro (MixAmp Pro) 


Hervorragend 


www.playdrei.de 
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Die play3-TC DIEN 


der ersten Levels, die einen bleibenden 
Eindruck bei uns hinterlassen haben. 


== 


Metal 
Gear Solid 2 


Lange mussten wir auf das 
zweite Metal Gear Solid war- 
ten, doch unsere Geduld wur- 
de belohnt. Denn gleich zu Be- 
ginn wird hier ein Feuerwerk 
an Atmospháre, Spannung und 
Grafik-Bombast ^ abgefeuert. 
Snake springt, einen Camou- 
flage-Anzug tragend, von einer 
Brücke aus auf einen Tanker 
voller bóser Terroristen — im 
strómenden Regen, untermalt 
von mitreiBender Orchester- 
musik. Diesen Moment werden 
wir nie vergessen. Schade aber, 
dass Snake nur in dieser Missi- 
on spielbar ist. 


Resident Evil 4 


Das erste moderne Resident Evil 
— also ohne vorgerenderte Hinter- 
gründe — war eine unfassbar gute Spiel- 
erfahrung. Wir wussten nicht, was wir 
erwarten sollten, und dann das: Wir be- 
treten ein heruntergekommenes Dorf 
und rechnen dort mit serientypischen 
Zombies. Stattdessen machen wir Be- 
kanntschaft mit einem ganzen Rudel 
Wahnsinniger, die mit Heugabeln, Axten 
und Kettenságen auf unsere Spielfigur 
losgehen. Selten hat uns ein Spiel gleich 
zu Beginn so meisterlich überrumpelt! 


God of War 


Eigentlich gehört jedes Heim- 
konsolen-God of War in diese 
Liste, denn allesamt haben sie abso- 
lut spektakuláre erste Levels. Doch 
da der erste Teil diese wunderbare 
Tradition begründete und weil be- 
reits dieser allererste Level zeigte, 
was die Spielereihe ausmacht, muss 
er genannt werden. Kratos stürmt 
durch einen Hafen, der von einer Hy- 
dra terrorisiert wird. So etwas hatten 
wir auf PS2 vorher einfach noch nie 
erlebt. Ein Gaming-Meilenstein! 


Bioshock 


Dieses Ego-Shooter-Abenteuer 

hat vielleicht nicht die spektaku- 
lársten Actionszenen oder die krassesten 
Grafikeffekte, dafür verstrómt es aber 
Atmospháre ohne Ende. Die Unterwas- 
ser-Stadt Rapture ist ein herrlich surre- 
aler, geheimnisvoller Ort. Und eure An- 
kunft dort ist eine tolle Spielerfahrung. 
Eure Spielfigur stürzt mit dem Flugzeug 
ab, schwimmt durch brennende Trüm- 
mer und kann sich zu einem Leuchtturm 
in der Маће durchschlagen. Dort geht es 
dann hinab nach Rapture. Stimmung pur! 
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Q Uncharted 2 


Der Auftakt zu Nathan Drakes zweitem PS3- 
Abenteuer ist herrlich dramatisch. Nathan er- 
wacht blutend in einem Zugabteil. Doof nur, dass 
der Waggon über einer Klippe baumelt und Nathan 
nur wenige Sekunden bleiben, bevor er in die Tiefe 
stürzt. Das ist mal ein Auftakt. Sofort spektakuläre 
Action, sofort Adrenalin und sofort viele Fragen: Wie 
kommt Nathan in diese Lage? Welches Gebirge ist 
es, in das es ihn diesmal verschlagen hat? Wonach 
sucht er hier? All das findet man dann im weiteren 
Spielverlauf heraus. Ein gelungener Einstieg also. 


Ө Fallout 3 


In dem famosen Open-World- 
Rollenspiel erkundet ihr die Gegend 
um Washington D.C., nachdem ein 
Atomkrieg die zivilisierte Gesellschaft 
dahingerafft hat. Doch zuerst erlebt 
ihr eure Kindheit und Jugend im Inne- 
ren des Bunkers 101. Das dient zum Ei- 
nen als Tutorial, zum anderen macht es 
euch mit den Ángsten und Nóten des 
Lebens im Bunker vertraut. Umso mehr 
wirkt der Moment, als ihr das erste Mal 
euren Heimatbunker verlasst. 


Medal of Honor: 
Frontline 


Es ist interessant, wie sich die Weltkriegs- 
Shooter der frühen 2000er an den Kriegs- 
filmen jener Zeit orientierten. Bestes 
Beispiel: Die Landung der Alliierten Streit- 
kräfte in der Normandie. Die ist sowohl in 
Der Soldat James Ryan als auch in Medal 
of Honor: Frontline absolut packend. Als er- 
ster Level war die Szene damals unfassbar 
gut. Aus heutiger Sicht wirkt die grobe Gra- 
fik weniger mitreißend. 


Ein krasser erster Level, besonders fiir Spieler, die bereits das erste Mass Effect ge- 

spielt haben, das ja erst Ende 2012 für PS3 nachgereicht wurde. Denn darin führt ihr 

die Geschichte von Commander Shepard fort. Ihr rechnet also mit allem, nur nicht damit, 
dass es den guten Mann und seine Crew gleich zu Beginn des Spiels richtig bóse erwischt. 
In einem mitreiBenden Abschnitt erlebt ihr, wie sein Schiff von unbekannten Angreifern zer- 
stórt wird und Shepard scheitert. Natürlich ist das nicht das Ende — doch es wirkt wie eines! 


o Call of Duty 4: Modern Warfare 


ФИА РА Ф 


(10) Saints Row: The Third 


Der prollige Open-World-Spaß ist echt unterhaltsam, hätte aber mit mehr 
Feinschliff und besserem Design so viel besser werden können. Das zeigt vor 
allem der famose erste Level, in dem ihr einen spektakuláren Bankraub durchzieht. 
Insbesondere der Abschnitt, in dem ihr auf einem Tresor balanciert, der an einem 
Heli baumelt, ist ganz groBes Kino. Schade, dass dieses Niveau nicht gehalten wird. 


Auch wenn die Call of Duty-Reihe derzeit ein wenig zu sehr auf der Stelle tritt 
— der vierte Teil der Shooter-Reihe ließ uns doch die Kinnladen herunterklap- 
pen. Zuvor stand Call of Duty für toll inszenierte Weltkriegs-Action. Doch mit 
Teil 4 wandelte sich die Reihe zum modernen Kriegsspiel. Und der erste Level 
warf uns sogleich mitten in einen hektischen Spezialeinsatz. Mit einer Handvoll 
Kameraden stürmen wir in einer Gewitternacht ein Frachtschiff voller Böse- 
wichte. Hier stimmte alles: Grafik, Spannung und Spielverlauf. Toll! 
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Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: Gründe, unserer PS3 untreu zu werden. 


ME Sebastian Stange DDR 


M 


Extras 


3. Viktor Eippert 


1. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 4. Uwe Hönig 


SEBASTIAN STANGE: 

Über Weihnachten habe ich mal 
einen PS3-Controller dank eines 
cleveren Tools an meinen PC an- 
geschlossen. Und voilà, schon 
hatte ich Konsolen-Feeling — nur 
eben mit echten 1080p und rich- 
tig edler Optik. Oh Mann, sieht die 
PS3 dagegen alt aus. Aber es sind 
auch die Spiele, die mich mehr 
und mehr fremdgehen lassen. 
Süchtig machende Aufbaustrate- 
giespiele wie mein geliebtes Civi- 
lization 5 haben auf der Konsole 
Seltenheitswert. Auch das herrlich 
stressige Raumschiff-Taktikspiel 
FTL: Faster Than Light oder das 
Oldschool-Dungeon-Abenteuer 
Legend of Grimrock lassen mich 
immer wieder mal die Lager wech- 
seln. Dank Crowdfunding-Boom 
und massig Indie-Studios, die für 
PC entwickeln, wird der Heimcom- 
puter eine lángere Gaming-Affáre 
für mich darstellen. Klar liebe ich 
meine gute alte Fat Lady (also das 
alte PS3-Modell) immer noch. Nur 
habe ich ihre Spiele vor einigen 
Jahren noch als schóner empfun- 
den. Herrje ... die Hardware ist ja 
auch schon über sechs Jahre alt. 
Kollegen? Womit geht ihr fremd? 
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Von 0 auf 100 


1. Sebastian Stange 3. Viktor Eippert 


2. Sascha Lohmüller 4. Uwe Hönig 
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Spielanleitung 
Di 


е Р 
2 se Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
edakteure ziehen aus einer nicht notari 


eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, de 
ein spannendes Thema und schreibt sei 
drei greifen das Thema auf und an 
gezogenen Reihenfolge! 


| 2. Sascha Lohmüller 


1. Sebastian Stange 


3. Viktor Eippert 
4. Uwe Honig 


SASCHA LOHMULLER: 

Mal ganz davon abgesehen, dass 
ich auch gern mal die Xbox anwer- 
fe, für Exklusiv-Spiele etwa, gehe 
ich meistens mit dem PC fremd. 
Das liegt allerdings nur bedingt 

an der von Sebastian erwáhnten 
Indie-Szene und der mittlerwei- 

le deutlich überlegenen Tech- 

nik. Wobei so ein Skyrim auf Ultra 
dann doch ganz lecker aussieht ... 
Nein, bei mir sind es zwei andere 
Dinge. Zum einen die zahllosen 
Mods, zum anderen MMORPGs. 
Denn als alter Rollenspiel-Freak 
gibt es für mich nichts Schöneres 
und Entspannenderes, als Abende 
in irgendwelche Fantasy-Reiche 
zu versenken. Und hier bietet mir 
der PC halt im Gegensatz zur Kon- 
sole viele Vorteile. Singleplayer- 
Abenteuer wie Skyrim und seine 
Vorgänger oder Dragon Age wan- 
deln sich durch Mods zu viel um- 
fangreicheren, hübscheren und 
besser ausbalancierten Monstern 
und für Everquest, WoW und Co. 
gibt es auf der Konsole sowieso 
keine Alternative. Von daher bin 
ich ganz froh, dass es eine derart 
groBe ,,Artenvielfalt“ ап Spielsys- 


temen gibt. 


VIKTOR EIPPERT: 
Grundsátzlich bin ich ja ein Viel- 
spieler, der noch dazu beinahe 
alle Genres mag. Daher besitze 
ich auch fast alle Konsolen sowie 
einen Spielerechner. Denn ich 
bin der Meinung: Wer alle guten 
Spiele genieBen will, sollte sich 
nicht bei der Wahl der Syste- 

me einschränken. Als passio- 
nierter Strategiespiel-Fan betrüge 
ich meine Sony-Konsolen daher 
regelmaBig mit dem PC. Strate- 
gie-Titel haben da nun mal Haus- 
recht. Knackige Echtzeit-Strategie 
wie Company of Heroes oder eine 
entspannende Partie Civilization 5 
kann ich eben nur am PC genie- 
Ben. In letzter Zeit verbringe ich 
allerdings tatsáchlich die meiste 
Zeit vor der PS3 beziehungsweise 
mit meiner kürzlich gekauften PS 
Vita. Gerade in den letzten Mona- 
ten sind so viele PlayStation-ex- 
klusive Japano-Perlen erschie- 
nen, dass ich gar nicht auf die 
Idee káme, meinen Sony-Geráten 
den Rücken zu kehren. Schon gar 
nicht für meine Xbox 360, die aus 
Mangel an für mich interessanten 
Exklusivspielen schon seit Mona- 
ten verstaubt. 


ell beglaubigten Lostrommel je 
г die 1 zieht, entscheidet sich für 


tworten in der 
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UWE HÓNIG: 

Als langjáhriger Multiformat-Zo- 
cker steht auch bei mir daheim 
ein buntes Sortiment an Konsolen 
herum. Meistens reichen bereits 
eine Handvoll hochkarátiger und 
exklusiv für nur eine bestimmte 
Plattform veróffentlichter Spiele 
aus, um ein System für mich inte- 
ressant zu machen. So gab es für 
mich noch nie eine Beteiligung an 
der oft geführten Diskussion im 
Stil von: Meine Konsole ist aber 
besser, weil ich darauf Spiel XYZ 
zocken kann". Ich spiel mit allen 
Konsolen gern, sofern die dafür 
erháltlichen Games taugen. Dem- 
nach wert ich regelmaBig meine 
Xbox 360 an, um ein paar Runden 
mit Forza Motorsport 4 zu drehen, 
durch die offene Spielwelt von For- 
za Horizon zu heizen oder um ein- 
fach mal Dampf bei Gears of War 3 
abzulassen. Auf dem Nintendo DS 
zocke ich gerne die Strategie-Per- 
len Final Fantasy Tactics A2 oder 
Infinite Space. Und sogar meine 
PSP kommt noch zum Einsatz, 
wenn mich wieder mal die Lust auf 
Every Extended Extra packt. Auf 
meinem PC spiele ich im Gegen- 
satz zu früher aber kaum noch. 
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BATTLEFIELD 5 


Battlefield-3- 
Server ab 9,99 Euro 
im Monat 


Counter-Strike- 
Server ab 2,02 Euro 
im Monat 
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Minecraft-Server 
ab 2,66 Euro 
TERITISPERR-SERUER im Monat 
RB 1,06 EURO 
». IM MONAT ` 


CR-Code scannen 
und hinsurfen! 
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PS1-EXKLUSIV 


La 


ROLLENSPIEL I Anfang des Jah- 
res 2001 waren viele Dinge noch 
anders als heute: Das World Trade 
Center war intakt, Lance Armstrong 
gefeierter Superathlet und nicht 
der schlimmste Dopingsünder al- 
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"Teil 9.nimmt dabei einen ganz.be besonderen’ Platz.in\ Unseren Herzen ein. 
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ler Zeiten und der Autor dieser Zei- 
len als frischgebackener Abiturient 
noch jung und voller Hoffnung. Lang 
ist's her. Glücklicherweise sind aber 
nicht alle Dinge so vergänglich wie 
die eben erwáhnten. Denn Final Fan- 


| sac Die Kämpfe nach ATB- 
„РР sind hübsch inszeniert. 
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tasy ІХ, das in genau jenem Jahr ег- 
schien, ist auch heute noch einer der 
besten und beliebtesten Teile der Se- 
rie. Dennoch stand er gefühlt immer 
im Schatten des grandiosen sieb- 
ten Ablegers und des technisch klar 


Wer ist Hiroyuki Ito? 


Wenn wir einen Entwickler vorstellen, 
drucken wir an dieser Stelle normaler- 
weise ein Foto ab. Doch da sich Ito-san, 
der Director und Game Designer von Final 
Fantasy IX, in den Medien rarmacht und 
nur selten für (Presse-)Fotos posiert, ist 
es vielleicht umso wichtiger, euch einmal 


zu verraten, welch essenzielle Rolle er 

für die Final Fantasy-Reihe spielt. Von 
Final Fantasy IV bis XII (mit Ausnahme 
des Online-Rollenspiels FF X/) zeichnete 
er beispielsweise für das Design und die 
Umsetzung sámtlicher Kampfsysteme der 
Serie verantwortlich. Dementsprechend 
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überlegenen, weil auf der Nachfolge- 
konsole PS2 veróffentlichten zehn- 
ten Teils. Grund genug, das Meister- 
werk aus dem Hause Square Enix 
wieder mal aus dem Schrank zu kra- 
men und im Flashback vorzustellen. 


sind ihm unter anderem das Active- 
Time-Battle-System (ATB), das Materia- 
System, das Tetra-Master-Kartenspiel, 
die Bestia-Beschwörungen, die Ability 
Points und die Active Time Events zu 
verdanken. Beim fünften Teil und dem 
Ableger Final Fantasy Tactics fungierte er 
zudem als Game Designer, bei Final Fan- 
tasy VI, ХИ und dem hier besprochenen 
neunten Teil der Reihe sogar außerdem 
noch als Director. Man kann also mit Fug 
und Recht behaupten, dass die Reihe 
ohne Hiroyuki Ito nicht das wáre, was sie 
heute ist... 


www.playdrei.de 


Pp" 


— E — — — — — — — — 

— E — --- — — E — E — — — — — 
— --- — — 
—-—--_---- — -— — — — --- 


Wi -----0-2-2-0----- 22-----. 


— — e e e ----.- 


— — — — — — 


U = =. 
© 


Kölsch: Die Charaktere kommen mite 


witzigen Dialogen daher. © 


Márchenonkel 

Besonders das Setting ist uns positiv 
in Erinnerung geblieben, FF /X verfügt 
über eine unfassbar dichte, herrlich 
eigenstándige Atmospháre. Natür- 
lich kommt jedes Final Fantasy mit ei- 
ner originellen, stimmigen Welt daher 
und bietet dem Spieler eine enorme 
Bandbreite an tiefgründigen, glaub- 
haften Charakteren — wenn man mal 
von der aktuell ausgebrochenen Fort- 
setzungsmanie der Macher absieht. 
Dennoch nimmt der neunte Teil un- 
serer Meinung nach eine Sonder- 
stellung innerhalb der Reihe ein. Das 
fángt bei der márchenhaften Bilder- 
buchwelt an, setzt sich beim allge- 
genwártigen, charmanten Humor fort 
und hórt bei den teils wirklich skur- 
rilen Charakteren noch lange nicht 
auf. Eine Kostprobe gefállig? Euer 
Hauptcharakter ist ein kleiner Affen- 
junge, der sich in einigen Szenen so- 
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Minispiel sammelt ihr Karten. 
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gar durchs Bild hangelt. Der Aufpas- 
ser der zweiten Hauptperson, der 
Prinzessin Garnet, ist ein dicker, trot- 
teliger Ritter mit einem Hut aus Ei- 
sen und Kajal um die Augen. Spáter 
im Spiel trefft ihr auf Quina, der der 
Rasse der Q angehórt. Deren einziger 
Lebenssinn: essen. Und da machen 
sie auch vor Gegnern nicht halt. Un- 
terstrichen wird dieser eh schon all- 
gegenwártige, eigensinnige Humor 
durch die gelungenen deutschen 
Bildschirmtexte. Da berlinert schon 
mal ein Bandit durch die Gegend 
und eine Tánzerin schwatzt euch auf 
Kölsch an — herrlich! 

Ebenfalls charmant: Viele Ele- 
mente des Spiels sind mal mehr, 
mal weniger groBe Verneigungen vor 
den ganz frühen Ablegern der Reihe. 
Eine Vierer-Kampftruppe etwa gab 
es vor FF IX zuletzt im sechsten Teil. 
Der kleine Zauberknirps Vivi erinnert 
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frappierend, wenn auch in vernied- 
lichter Form, an die Schwarzmagier 
früherer Serienvertreter, dasselbe 
gilt in einigen Szenen für Prinzes- 
sin Garnet im Hinblick auf die Weiß- 
magier. Wer also von Anfang an da- 
bei ist, entdeckt in FF /X viele kleine 
Hommagen an die Reihe. 

Beim Kampfsystem wurden im 
Vergleich zu den Vorgängern eini- 
ge Апдегипвеп vorgenommen. Zwar 
bildet nach wie vor das ATB-System 
(Active Time Battle) das Grundgerüst 
und auch der Trance-Modus ist im 
Grunde nur eine abgewandelte Form 
der Wechsel-Limits aus Teil 7. Dafür 
aber gehóren eure Charaktere nun 
wieder festen Klassen an, sind nicht 
mehr frei konfigurierbare Alleskón- 
ner wie іп den direkten Vorgangern. 
Vivi ist Magier, Garnet heilt und be- 
schwórt Bestia, der Ritter Steiner ist 
ein klassischer Krieger und Haupt- 
charakter Zidane ein Dieb. Punkt. 
Dementsprechend spielt die Zusam- 
menstellung der Party in FF /X wieder 
eine deutlich gróBere Rolle. Damit 
das System allerdings nicht zu starr 
wird, dachten sich die Entwickler ein 
sehr dynamisches Skill-System aus: 
Nutzt ihr Ausrüstungsgegenstánde 
über mehrere Катрте hinweg, erlernt 
ihr je nach Item bestimmte Ғаһіркеі- 
ten. Die so erworbenen Skills kombi- 
niert ihr dann frei, allerdings immer 
nur eine Handvoll davon — durch- 
dacht, dynamisch, witzig. Wie eben 
das gesamte Spiel. SL 
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„Liebenswert und witzig – ^ 
eines der besten FFs.“ 


Sascha Lohmüller Re 


In Sachen Final Fantasy bin ich zwar lange nicht so 
verrückt wie Kollege Eippert, um die Jahrtausend- 
wende herum gehörte die Reihe aber zu meinen 
absoluten Lieblingsspielen. Angefangen hat alles 

mit dem siebten Teil und auch den achten, neunten, 
zehnten und nachtráglich noch den sechsten Ableger 
habe ich verschlungen. Und auch wenn die Krone für 
das beste Spiel an FF VII geht, blieb mir FF IX immer 
in ganz spezieller Erinnerung. Die márchenhafte 
Aufmachung, das durchdachte Gameplay und auch 
die eher lockere Grundstimmung versprühen einfach 
ein ganz besonderes Flair. Als ich das Spiel nun nach 
rund zehn Jahren wieder aus dem Regal kramte 

und mich für diesen Artikel einige Stunden wieder 
einspielte, war die Faszination von damals gleich 
wieder da. Echt schade, dass ich keine Zeit hatte, 


wieder eine dreistellige Stundenanzahl ins Spiel zu 
investieren. Wobei, die Heftabgabe ist ja bald гит... 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 

Neben FFzeichnen die Japaner u. а. auch für 
Chronotriggerund Kingdom Hearts verantwortlich. 
ALTERNATIVE Final Fantasy VII 
Wer nicht das zweitbeste Final Fantasy spielen 

Will, spielt halt das beste. So einfach ist das. 


TERMIN 


Infogrames 
Squaresoft 


Grafisch zwar mittlerweile wie 
alle PSOne-Titel ein Graus, 
spielerisch aber nach wie vor 
ein Meisterwerk. 
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finale play? 


_eserbriefe 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


—, m 


redaktion@playdrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


„Mittlerweile findet man nur noch zu max. 10 % irgendetwas 


von der PS3 in eurem ach so tollen P 


Das angebliche _ 
PlayStation-Magazin 

Hallo play3-Team, 

ich ärgere mich wahnsinnig über euer mittlerweile multi- 
konsoliges Magazin. Ihr schimpft euch PlayStation-Ma- 
gazin, LÄCHERLICH. Inzwischen findet man nur noch zu 
max. 10 % irgendetwas von der PS3 in eurem ach so tollen 
PLAYSTATION-Magazin. 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Hallo play3-Team, 
ich habe eine Frage bezüglich Videospielen: Es wird 
ja immer gemeckert, dass die KI zu dumm, die Levels 


Im aktuellen Heft 02.2013 gibt es, glaube ich, nicht ein 
einziges Video auf der DVD, welches eine PS3-Version 
zeigt. Stándig sieht man PC- oder Xbox-Videos. WAS SOLL 
DAS??? |ch habe damals euer Magazin abonniert, um mich 
über PS3-Titel zu informieren. Es war stets eine Kaufhilfe, 
weil Spiele nun mal sehr teuer sind und ich deshalb sehr 
sorgfáltig aussuche, was ich mir kaufe. Wie soll ich das ma- 
chen, wenn ich nichts von der PS3-Version sehe? 

Dass Crysis 3 zum Beispiel auf dem von euch benutzten 
High-End-Rechner hammergeil aussieht, das steht außer 
Frage. Aber ich will von einem PLAYSTATION-Magazin wis- 
sen, wie es auf der PLAYSTATION aussieht. Ihr verarscht die 
Leute. Ihr werbt mit falschen Tatsachen und verleitet so zu 
Fehlkäufen. Auch im Heft selber gibt es fast nur noch Bilder 
von PC- und Xbox-Versionen. WARUM? Ihr seid verdammt 
noch mal ein PLAYSTATION-Magazin. Ich gebe euch einen 
Tipp fürs Jahr 2013: 


LAYSTATION-Magazin 


= 


Nennt euch ab sofort bitte Play(3)60. Ich mache das jeden- 
falls nicht mehr mit, habe mein Abo soeben gekündigt .. . 
MIRCO 


plays: Lieber Mirco, dass du dein Abo gekündigt hast, 
grámt uns in der Redaktion gar schmerzlich. Denn wir 
sind sehr wohl ein PlayStation-Magazin, zocken gern PS3 
und Vita und zeigen euch Lesern auch so viel wie möglich 
PS3-Bilder und -Videos. So sind etwa alle Testvideos auf 
der DVD der Ausgabe 02/2013 mit der PS3-Version der 
jeweiligen Spiele entstanden. Herrje, NiNoKuni ist sogar 
PS3-exklusiv und DYAD ebenso. Da wundert uns dein 
harsches Urteil ganz schón. Aber es stimmt: Zuweilen 
gibt es auf unserer DVD PC- oder Xbox-Videos zu sehen. 
Die Gründe dafür sind folgende: Wenn es um Vorschau- 
Versionen oder Vorab-Spielszenen geht, müssen wir mit 
dem arbeiten, was uns die Spielehersteller zur Verfügung 


' DER REDAKTIONS-PODCAST 


Oh Mann! Inzwischen sollte es so weit sein, Podcast 100 ist im 
Netz gelandet! Doch zum Redaktionsschluss dieser Seiten haben 
wir gerade erst Nummer 99 fertiggestellt. Aber diese Ausgabe 

ist auch nicht ohne. Zwar sind uns darin durch Krankheit und 
Reisen Sascha und Viktor ausgefallen, doch Thorsten, Uwe und 
Sebastian meistern den Podcast dank jeder Menge Enthusiasmus 
und Hopfen-Doping. Ма ja... eigentlich sind es fast nur Sebastian 
und Thorsten, die euch ihre Analysen zur náchsten Konsolen- 
generation mitteilen. Uwe tut wáhrenddessen das, was er am 
besten kann: Die ganze Schose mit seinem absolut einmalig- 
gehássigen Reibeisen-Lachen würzen. Heraus kommt eine feine 
Plauderstunde, die bei uns in der Redaktion bereits die Vorfreude 
auf Podcast 100 weckt. Neugierig geworden? Dann ganz schnell 
auf playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) surfen und anhóren, 
was wir angerichtet haben. Oder ihr greift euch unseren Podcast 
im iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


zu schlauchförmig etc. seien. Was würde passieren, 
wenn ein Entwickler ein Spiel herstellt, in dem mit 
Absicht mit einer selten dämlichen КІ und unglaub- 
lich linearen Levels geworben wird? 


Moritz 


plays: Hallo Moritz. Deine Frage wundert uns ein we- 
nig. Denn das klingt nach einem echt miesen Spiel. 
Wieso sollte man das auch noch als mieses Spiel 
bewerben? Üblicherweise werben solche Spiele mit 
,Das Spiel zum Film" oder „Миг hier haben echte 


Tier-1-Operator mitgeholfen." Vielleicht meinst du ja, 
dass ein Entwickler eher aus Ironie schlechtes Game- 
play einbaut — also in einer Art Satire. Eat Lead: The 
Return of Matt Hazard hat deine Idee bereits 2008 
umgesetzt und па ja... das Spiel ist kein großer Wurf. 
Also deine Idee ... die vergessen wir vielleicht lieber. 
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Werdet play?-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


stellen. Und die rücken halt ihre Sachen oftmals nur als 
PC- oder Xbox-Version raus. Konkreter Fall: Crysis 3. Das 
zeigt EA stets nur als schicke PC-Fassung. Sollten wir 
dann deiner Meinung nach auf einen DVD-Beitrag ver- 
zichten? Ware doch schade, schlieBlich ist das Gezeigte 
doch immer noch informativ. Genauso verhált es sich 
mit Bildern im Heft: Selbst gemachte Screenshots sind 
bei Vorschauen oft nicht möglich oder es ist uns nicht 
gestattet. Dann müssen wir Pressebilder nehmen. Das 
kennzeichnen wir natürlich. Die Bildquelle findest du 
stets auf der ersten Seite eines Artikels — oben rechts. 
Einen letzten Grund für Nicht-PlayStation-Videos тбсһ- 
ten wir dir aber nicht vorenthalten: Manchmal ist einfach 
keine Zeit dafür. Wenn etwa, wie bei Far Cry 3, die PC- 
Version einige Tage vor der PS3-Version bei uns eintrifft. 
Da die DVD eine Woche eher als das gedruckte Heft fer- 
tig sein muss, hat es in dem Fall leider nur für PC-Videos 
gereicht, obwohl im Heft auch PS3-Bilder zu sehen sind. 
Wir finden: ein passabler Kompromiss! 


Die Karibik, die play3 und ich :) 


Hallo play3-Team, 
schon seit einigen Jahren gehóre ich zu eurer Leserschaft, 
schreibe euch heute aber zum ersten Mal! Weihnachten 
2012 verbrachte ich in der Karibik und nahm die letzten 
beiden Ausgaben der play3 mit (Schande über mich, aber 
ich kam vorher echt nicht zum Lesen). Da lag ich am Strand 
und schlug die Leserbriefe auf und was sah ich da? Ein Ur- 
laubsbild mit der Bitte, euch weitere Bilder dieser Art zu 
senden! Da hab ich mir die aktuellste Ausgabe geschnappt, 
meinem Freund die Kamera in die Hand gedrückt und mich 
beim Lesen am Strand ablichten lassen! Kaum zu glauben, 
aber die play? ist am Strand NOCH besser als daheim! 
Vielen Dank für die vielen Stunden, die ich mit euch ver- 
bracht habe und weiterhin verbringen werde! 

EMELY 


plays: Hei, das klingt gut! Nimm beim nächsten Urlaub 
doch nicht nur das Heft, sondern auch gleich ein paar 
Redakteure mit. Viktor passt zusammengefaltet locker 
ins Handgepáck! 


Spannende Hardware: Wir versuchen derzeit eifrig, 
ein Testmuster von Sonys Drahtlos-Headset zu 
organisieren. Wünscht uns Glück dabei! 


Die Acht-Kanal-Nebelkerze 


Ich liebäugle schon länger damit, mir ein Headset für meine 
PS3 zu kaufen, und habe mir auch schon das Turtle Beach 
Ear Force DPX21 HP rausgeguckt. Nur bin ich mir nicht 
ganz sicher, ob sich ein 7.1-Headset wirklich lohnt, oder ist 
der Unterschied zu 5.1 so groß? 
Deshalb bitte ich euch um euren Rat. Oder kónnt ihr mir 
ein anderes Headset bis ca. € 150 empfehlen? Vielen Dank 
schon mal im Voraus! Grüße aus Dresden, besonders an 
Herrn Stange. OSTPOWER!! 

MARTIN KUNTZE 


plays: Über die Grüße freut sich unser Zubehör-Zoni. Und 
über dein Anliegen freuen wir uns alle, denn die Sache 
mit den ganzen 7.1-Headsets muss angesprochen wer- 
den. Denn: Es gibt keine echten 7.1-Gaming-Headsets 
auf dem Markt. Alle aktuell erháltlichen Surround-Kopf- 
hörer arbeiten mit dem 5.1-Dolby-Digital-Signal. Es gibt 
welche, die echtes 5.1 mit vier Lautsprechern pro Ohr 
verwirklichen. Und dann gibt es Surround-Headsets mit 
je nur einem Lautsprecher pro Ohr. Bei denen wird der 
Raumklang dann per Dolby-Headphone-Technologie 
emuliert. Und diese Technologie kann halt acht virtuelle 
Kanäle (7.1) erzeugen. Da aber von der PS3 nur 5.1 ge- 
liefert wird, ist das 7.1-Aushángeschild vieler Headsets 
nur Augenwischerei. In der von dir genannten Preislage 
ist das DPX21 keine schlechte Wahl. Schau dir aber auch 
mal das Tritton AX 720-- an. Oder Sonys PULSE Wireless 
Stereo Headset - Elite Edition. Das kann auch Surround 
und ist sogar kabellos. Ein Testmuster davon bekamen 
wir leider noch nicht in die Hande. Wir arbeiten dran. 


DER ABO-NEWSLETTER 


play?-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktion@playdrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 
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„Оіау im ете 


Der Blog des Monats zum Thema ... 
... Kinder und wütende Franzosen! 


Hallo Leute 
und liebe Gamerkollegen/-innen, 


wer sich fragt, was zum Teufel noch 
mal soll mir diese Überschrift sagen, 
dem sage ich nur eins: Online-Multi- 
player sind nichts für Weicheier. [...] 
Ich spiele sehr gerne und viel Battlefield 3 auf meiner 
PS3 und ab und zu auch mal Modern Warfare 3 auf dem 
PC. Doch ist mir in den letzten Wochen bewusst gewor- 
den: Online-Multiplayer sind nichts für Weicheier. 


Elitewolf93 


Problem Nummer 1: Kinder! 

Damit meine ich jetzt nicht Kinder im Allgemeinen, 
sondern Personen, die sich wie welche benehmen. 
Jeder, der schon mal irgendwie BF3 online gespielt 

hat und einem Squad beigetreten ist, kennt es sicher: 
Es gibt immer einen im Voice Chat, der nicht mehr alle 
Latten am Zaun hat. Sich nach der Arbeit mit Kumpels 
zu unterhalten, was der Tag so gebracht hat, ist ja auch 
schön und gut. Auch Spieler, die eine andere Sprache 
sprechen, sind kein Problem. Aber wenn man sich von 
einem Spieler, der Franzósisch oder sonst was spricht, 
anbrüllen lásst und dieser jedes Mal lautstark das Mikro 
des Headsets zusammenschreit, wenn er getroffen wird 
oder es mal nicht so láuft, wie er will, frage ich mich, 
wieso man dann überhaupt so ein Spiel spielt. Wer 
online spielt, muss damit rechnen, dass nichts so láuft, 
wie man das gerne im Moment hátte. Aber zum Glück 
kann man das Headset ja auch ausschalten. 


Problem Nummer 2: Inkompetenz! 

Folgende Situation: Ich steige in einen grade abhe- 
benden Helikopter ein, bemanne das Geschütz und 
schieße drauflos. Doch plötzlich, mitten in der Luft, 
steigt der Pilot aus! Ich versuche noch zu retten, was 
zu retten ist, stürze jedoch sang- und klanglos ab. 
Warum, jaWARUM zum Teufel steigt der Typ denn 
einfach aus?!! Ich weiß es nicht! Aber was ich weiß, ist, 
und das wissen vermutlich viele, „Vehicle Waste" ist 
scheiße! Ja, ich sage es, wie es ist: Scheiße! Generell ist 
das nur ein Beispiel von vielen wie 2. B. Teamkill, Helis 
mit dem Jet rammen, „Spawnrape“ oder einfach nur 
totale Dummheit auf dem Schlachtfeld!! Leute, es gibt 
Spieler da draußen, die Spaß haben wollen am Spielen! 
Doch wie gesagt: Man muss durchhalten und die Záhne 
zusammenbeißen, denn: Online-Multiplayer sind nichts 
für Weicheier. 


Es gibt noch so vieles, was noch unausgesprochen ist, 
doch halten wir fest: Online-Multiplayer sind eine feine 
Sache. Grade wenn man mit einer bekannten Gruppe, 
Community oder am besten sogar noch mit Freunden 
zusammenspielt, ist das doch jedes Mal eine freudige 
Offenbarung und eine Mordsgaudi! 


In diesem Sinne hoffe ich, wir sehen uns auf dem 
Schlachtfeld, und wünsche euch allen noch ein frohes 
neues Jahr 2013, auf dass die guten Games kommen 
mögen! 


PS: Falls sich hierdurch irgendwer angegriffen fühlt, 
dies war keine Absicht! Darum bitte ich im Vorfeld 
schon mal um Entschuldigung! Dies ist lediglich meine 
Ansicht der Dinge. 
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The Laster Us 


50 ‚spielt sich Sonys ме Suryival- Adventure 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats ве 


uflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Die God of War-Macher vom 
Sony-Studio in Santa Monica 
veróffentlichten 2001 ein 
futuristisches Rennspiel für 


a) Heretica 
b) Kinetica 
C) Logistica 


die PS2. Wie heißt es? 


Welche Hollywood-Schau- 
spielerin leiht der The Last of 
Us-Heldin Ellie in der Origi- 
nalfassung ihre Stimme? 


a) Ashley Johnson 
b) Martha Stewart 
с) Helena Bonham Carter 


Lara Croft һіеВ nicht immer 
Lara Croft. Anfangs wollten 
die Entwickler ihr eine andere 
Herkunft und einen anderen 


Namen verpassen. Welchen? 


a) Linda Lax 
b) Leila Lukashenko 
C) Laura Cruz 
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Deutschsprachige Titel: 
SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES MMORE, 
PC GAMES HARDWARE, BUFFED, X3, PLAY 3, 
GAMES & MORE, GAMES AKTUELL, N-ZONE, GH GAMES, PLAY BLU 
Internationale Zeitschriften: 
Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, HOT, 
PLAYBOY, CKM, VOYAGE 
Ungarn: JOY, SHAPE, EVA, IN STYLE, PLAYBOY, CKM 
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Entwickelst Du gerade ein 
Browser-, Social- oder 
Mobile-Game? 

Dann mach mit bei 

MAKE THE GAME, dem 
Wettbewerb für Entwickler! 
Es winken Publishing-Vertrage für die weltweiten 
Vermarktungsrechte mit einem Gesamtvolumen von bis zu 


Besuchen Sie 
uns auf Ғасероо | 


è 
“ 


100% 
UNCUT 


™ 


= 


“фр e. FEBRURR 2913 IM HANDEL 


Jh 753 Quee WWW.DERDSPACE.COM 


29 XBOX 360. |896 KINECT Oorigin VISCERAL 


pu +. a A m е CENE — 


"втәшмо әлддәйвәз ләш jo Аџедола oy) әле вэнешәред 19180 IN "HOSOI шоу өзиәәц Jopun posn әле pue вәшесішоо jo dnou YoSoy ayı jo 


грешаред oe овој әл ходу eui pue 'вовој ходу, oui “әлгі ходу 'o9exogx ходх Wee чоошу "оц шәшшенәиз зајпашог) Auog jo өңіешәреді peiojsi604 10 8знешәред ore , di, pue „ES, чеба, иоле) Red, ЛР, ou Suy 2140119913 jo syreuepea әле exedg pee] pue вәшек) ech 'овој v3 eui “үз ou] suy омологја 610% © 


